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CURSO DE INGLES

The Gruneberg Linkword Language System es un sistema, para ensefianza de idiomas, més ripido y
facil que los métodos convencionales aplicados actualmente.

En poco tiempo, maximo 20 horas, te ensefiara un vocabulario de 400 palabras y adquirirds unas buenas
nociones de gramatica. Esto te permitird entender y ser entendido en tus viajes a lugares de habla inglesa
0 en tus contactos con personas que se expresen en ese idioma.

Por otra parte, el Sistema Plus Data, consigue que el ordenador se convierta en un perfecto profesor que
te explicaré, orientara y corregird, manteniendo en todo momento un “dialogo” interactivo de resulta-
dos sorprendentes.
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Editoria

LAS PATAS CORTAS

El rumor como la mentira tiene patas
cortas, dice el dicho. El rumor que nos
concierne corrio como reguero de
polvora el pasado ano y consistia en el
fulminante éxito de aparatos como el
Amstrad y el Spectrum Plus. Tal éxito
Implicaba la derrota por K.O. del MSX.
Nada de esto era cierto, pero muchos
lectores se habran sentido incémodos al
ver como otro sistema desplazaba a
aquél en el que tanto confiaba ély
nosotros. 8in embargo, a la larga todo se
esclarece y es el mismo publico el que
determina el alcance y persistencia de
un producto en el mercado.

Al cierre del gjercicio anterior las ventas
de aparatos MSX —segiin informacion de
los principales fabricantes y
distribuidores del sistema—, han sido
espectaculares, llegando a agotar las
existencias en muchos casos. La
gituacion actual de la norma es mas
saludable que nunca y permite suponer
que las presuntas competencias de otros
aparalos, cuyas marcas oscilan entre un
nombre y otro, segun los vaivenes
economicos de sus fabricantes, no es tan
real como parece.

El panorama como vemos es optimista
para la norma MSX, sobre todo porque
sus niveles de compatibilidad crecen
(IBM acaba de lanzar un nuevo aparato
con diskettes de 3,6 pulgadas)
facilitando su asentamiento. De todos
modos este optimismo se ha de seguir
alimentando con hechos. Por un lado Ios
fabricantes creando més sofiware de
calidad y periféricos y facilitando una
mayor informaeion de sus productos,
tanto a través de la publicidad como del
periodismo; y por otro, los usuarios
manteniendo su fe, haciendo oidos
sordos a los rumores. Entre unos y otros,
la prensa especializada sirviendo de
vehiculo tanto a fabricantes y
vendedores, como & usuarios. Es
cuestion de organizar bien el equipo.

MANHATTAN TRANSFER, SA.

SUMARIO

ANOIII N.°28 FEBRERO 1987
P.V.P. 225 ptas. (Incluido IVA
y sobretasa aérea Canarias)
Aparece los dias 15 de cada mes.

INPUT /OUTPUT 4

Las entradas y salidas de consultas de nuestros lectores

UN RETO A LA VELOCIDAD 8

Analizamos la Unidad de discos ML-30FD de Mitsubishi

CALL VIII

Te explicamos el modo de mejorar la programacion

PROGRAMAS

18
Tokens 19
OVNT 21
Trébol 24

GIROMATICA (IIT)

Profundizamos en el arte de los graficos rotacionales

EN PANTALLA

Noticias del mundo del MSX destacando la entrega de la Unidad
de Disco Philips VY-0010 a Eduard Playa Gonzalez, ganador de
nuestro 2.° Concurso de programacion

DEL HARD AL SOFT

Abordamos los elementos basicos de los sistemas de comunicaciones

BIT BIT

Comentarios de los juegos mas divertidos
Y de nuestro Test de Listados ahora en cassette.

TRATAMIENTO DE FICHEROS

Un articulo sobre los secretos de los ficheros tanto
para MSX1 como para MSX2

TRUCOS DEL PROGRAMADOR

FE] camino més corto para sacarle mas partido a tu MSX.

8
3R

o4

36

38

42

MEX EXTRA ES EDITADA POR MANHATTAN TRANSFER, 8.A.
Director Editorial: Antonio Tello Salvatierra.
Director Bjecutivo: Birgitta Sandberg.
Redactor Jefe: Javier Guerrero. Redactores: Claudia T. Helbling,
Silvestre Ferndndez y Rubén Jiménez. Colaboradores: Angel Toribio
Joaquin Lépez, J.M. Climent Parcet. Departamento de
Juan C. Gonzalez. Disefio: Félix Llanos. Grafismo: Juan Nufez,
Carles Rubio. 8: Silvia Soler. nououan,mmmm y
Publicidad: Roca i Batlle, 10-12. 08023 Bargelona. Tel. (93) 211 22 86.
m,mums;mmw -79. 08006 Barcelona.
Imprime: II Lafuensanta Parc, 1 Moéstoles (Madrid)
: GME, 8.A. Plaza de Castilla 3, 15° E. 2. 28046 Madrid

Todo el material o8 propiedad de Manhattan Transfer, 8.A.
pmnmmammpmduomanwmnmmnhmmummmm




-

TONOS DE COLOR

Me gustaria saber como se
hace, por ejemplo, un cubo
pintado por todas sus caras de
forma que se note la diferencia
de color entre caray cara. 8ise
puede hacer, claro.

Oscar Vazgquez Viladoms
Sant Quinti de Mediona
(BARCELONA)

Supongo que a lo que te refie-
res es a como conseguir dife-
rentes tonalidades de un mis-
mo color. Esto se puede conse-
guir, en los MSX de segunda
generacion, con el comando
PALETTE, que permite la defi-
nicion de la paleta de colores a
nuestro gusto.

En los MSX de primera ge-
neracion resulta un poco mas
complicado, aunque también
es posible. La solucion es sim-
ple. Hay que generar una tra-
ma de puntos de diferente co-
lor, con una densidad propor-
cional al tono de color que de-
sees.

Imagina que quieres hacer
una linea de color naranja.
FPara ello no tienes m&s que di-
bujar un punto amarillo, y uno

rajo, unec amarillo, y otro rojo,
Y asihasta acabar de dibyjarla
linea. Para conseguir un na-
ranja més claro debes colocar
dos puntos amarillos entre
cada punto rojo, ete.

Este interesante truco per-
mite generar colores no exis-
tentes habitualmente en los
MSX, como son el marrén o el
naranja. Hemos de avisar que
en la mayoria de los casos los
colores se complementan de
forma que no se aprecia que es-
tén formados por conjuncion
de otros; pero hay que probar
todas las combinaciones para
llegar a dominar este truco,
muy utilizado por 1os progra-
mas de juegos comerciales.

FOTOS DE PANTALLAS
DE TV 0 MONITOR:

sPueden decirme la forma de
hacer buenas fotos de panta-
llas de TV o monitor?

Manuel Rodriguez Lépex
CACERES

El resultado de las fotos rea-

A causa de que estoy reali-
zando un p necesita-
ria reducir el tamano de 1os ca-
racteres. He leido que paraello
es necesario ocupar areas de
memorias reservadas o espe-
cificadas al MSX-2, consi-
guiendo asi 64 caracteres por
linea. ¢ Es cierto esto? ;,Como
puedo conseguirlo?

José Florencio sl.ndnz::
Vigo (PONTEVEDRA)

En primer lugar no com-
prendemos por qué nos hablas
de MSX-2 (segunda genera-
cion de MSX), ya que estos
cuentan con pantalla de 80 co-
lumnas. Para conseguirlo no
hay mads que teclear WIDTH
80

Suponemos que te refleres a
las zonas de memoria del
MSX-DOS (sistema operativo
de disco MSX). La respuesta a
itu pregunta es sencilla; pero
no tan sencilla de llevar a cabo.

En primer lugar, debes sa-
ber que el VDP (chip de panta-
lla) de los MSX de primera ge-
neracién sélo permite traba-

LA BARRERA DE LAS

40 COLUMNAS

Jar con 40 columnas. Por lo

tanto es imposible hacerio tra-
bajar con més de 40 columnas.

81 deseas utilizar 64 colum-
nas sélo te caben dos opciones:
cambiar el VDP, o bien no utili-
zar caracteres.

No utilizar caracteres quie-
re decir que no se pueden utili-
zar los caracteres normales
(los que utiliza el comando
PRINT), sino gue debemos de-
finir un set complementario y
dibyjar los caracteres.

En los MSX de primera ge-
neracion es posible simular 64
columnas en SCREEN 2 si di-
bujamos cada uno de los carae-
teres como una trama de 4 x 8
caracteres. Este efecto se pue-
de lograr ficilmente median-
te el macrocomando DRAW:;
peroes muylento, porlo que se
Pprecisa de una rutina en en-
samblador.

Nuestro equipo de progra-
madores ya estd trabgjando,
desde hace algun tiempo en la
generacién de esta rutina; por
lo que esperamos que, no den-
tro de demasiado tismpo, po-
damos incluir dicha rutina en
nuestras paginas.

lizadas sobre una pantalla de-
pende mucho de las condicio-
nes en que ésta sea tomada. Te
enumeramos & continuacion
algunas normas a tener en
cuenta a la hora de realizar las
fotos.

En primer lugar intenta evi-
tar todo tipo de reflgjos en la
pantalla. Para ello deja a oscu-
ras la habitacion en la que se
encuentre la pantalla. Debido
& esto debes tomar también la
foto sin flash.

Ajusta los controles de brillo
Y contraste del monitor de
modo que la imagen adquiera
un colorido brillante; pero no
exagerado.

Ajusta la cdmara a una dis-
tancia de unos 40 cm. de la
pantalla. Las fotos resultardan
mucho mé&s claras si 1as fljas
con un tripode.

Selecciona una velocidad en-
tre 1/30y 1/60de segundoy co-
loca el diafragma entre 2 y 4.
Estas dos iultimas especifica-
ciones estdn indicadas para
una pelicula de sensibilidad
normal, de 100 ASA.

Ya solo te queda disparar.
Como te hemos dicho antes,
los resultados pueden variar
dependiendo de las condicio-
nes en que realices la fotogra-
fla. Asimismo, variardn en
caso de que utilices un macro o
algun otro objetivo especial.

VIDEO INVERSO EN
LOS MSX-2

Poseo un ordenador PHI-
LIPS MSX-2 desde hace unos
meses y me estoy dedicando al
estudio serio de la informaética
con vistas a hacerme mis pro-
pios programas. Todo ello en
BASIC. Al entrar a mi aparato
me encontré con una pequena
pega: 4como poder conseguir
textos en VIDEO INVERSO en
SCREEN O y WIDTH 80?

Manuel Renedo Gil
Sta. Cruz de Tenerife

En primer lugar hemos de
felicitarte por tu empernio en
desarrollar tus propios pro-
gramas de utilidad, y anima-
mos a todos a que se dediquen a

la programacién todo cuanto
puedan ya que es ésta la unica
forma de utilizar al mdximo
las posibilidades de vuestro or-
denador.

Ya comentamos en otra oca-
gién cémo conseguir video in-
verso en los MSX (de primera
generscion ), por lo que no tra-
taremos en detalle como fun-
ciona el SET de CARACTERES
en la VRAM. Simplemente in-
ecluimos a continuacién el pro-
grama gque Imprime carac-
teres en video inverso. Para
ello debes imprimir cada ca-
racter mds el codigo 128 (ob-
serva el listado ). Recuerda que
Ppierdes los caracteres grafi-
cos. Puedes mejorar, sin em-
bargo, el programa con poco
que te lo propongas.

10FOR X= 4096 TO 5119

<0 VPOKE X + 1024, VPEEK
(X) XOR 255

30NEXTX

40 A# = “Este mensaje apare-
ce en video inverso”,
S0FOR X =1TOLEN (A$)
60 PRINT CHR$ (128+ASC
(MID$(A$ X1)));

PONEXTX

(REGLAS DE
NUESTROS
PROGRAMAS?

Quisiera que me respondié-
rais a algunas preguntas so-
bre vuestro concurso de pro-
gramas.

—48e pueden mandar pro-
gramas para unidades de dis-
co?

—Existe algan limite en ex-
tension?

Carlos Méirgues Reyes

Hemos de deciros, a ti, y to-
dos los interesados en nuestro
concurso de programas, que
no hay ninguna limitacion te-
mética en nuestro concurso.
Asi, tampoco hay limitacién de
memoria, aceptandose por
tanto, los programas de orde-
nadores de la segunda genera-
cion.




Evidentemente, la mayoria
de nuestros lectores no tienen
unidad de disco, por lo que la
mayoria de los programas que
publiquemos serédn para orde-
nadores con cassette; pero re-
sulta Interesante gue nos en-
viéis programas de todo tipo,
Dpara asi poder satisfacer a to-
dos los lectores de una forma
equitativa.

Evidentemente, los criterios
seguidos por nuestro jurado
son multiples, y el hecho de
que no hayamos publicado an-
teriormente programas en
disco, ha sido que no hemos re-
cibido programas de la sufi-
clente calidad. Si, sin embargo,
hemos publidado varios arti-
culos dedicados a este tema, al
MSX-2, y los otros muchos
apartados que podemos en-
contrar dentro del mundo de
los MSX.

SISTEMA OPERATIVO
MS-DOS

Tengo un Spectravideo SV-
728. ;Es posible trabajar con
el sistema operativo MS-DOS?

Mikel Amunarrit
Fuenterravia
(GUIPUZCOA)

Los ordenadores MSX no so-
portan el sistema operativo
MS-DOS, ya que este sistema
operativo se encuentra sdélo
disponible en ordenadores de
16 bits, como el IBM PCy com-
patibles. Los MSX cuentan con
una adaptacion de este siste-
ma operativo, que es lo que co-
nocemos como MSX-DOS, y
que ha sido desarroliado por
Microsoft, que también desa-
rrollé el MS-DOS.

Lamentablemente, los pro-
gramas que corren bgjo siste-
mas operativos MS-DOS no lo
hacen sobre MSX-DOS; perc
no por culpa del sistema ope-
rativo, ya que el MSX-DOS
mantiene la compatibilidad de
las llamadas de la BIOS, sino
por culpa del Z-80A, incapaz
de gjecutar las instrucciones
del Intel 8088. o del Intel 80886.

AMPLIACION DE MEMORIA
EN EL HB-101/P

Poseo un Sony HB-101P con
32 Kb de RAM (+ 16 Kb de
VRAM), ROM de 48 Kb (inclui-
dos 16 Kb del Personal Data
Bank). Ante la imposibilidad
de cargar programas de més
de 3R Kb, adquiri un cartucho
de ampliacién de memoria. La
ampliacion permite cargar
programas de 64 Kb como
Alien 8; pero sin embargo se
“cuelga” con otros como
NightShade. gPor qué sucede
esto? 4Como se puede solucio-

nar?
Rafa Flores Yoldi
Pamplona (NAVARRA)

El problema gque comentas
se debe a la especial configura-
cion de la memoria que tiene
tu ordenador, y a que los pro-

gue comentas (los que
no funcionan), no hacen un
uso correcto de las rutinas de
paginacion de memoria. En
primer lugar hemos de agra-
decerte que nos enviases los
mapas de memoria de tu orde-
nador (gue reproducimos a
continuacion), ya que nos ha
facilitado en gran medida el
poder responder a tu carta.
Aprovechamos estas lineas
para pedir a otros consultan-
tes gque nos envien el maximo
de informacion junto con sus
dudas. No nos basta con saber
gue un programa no funciona
para saber cudl es la posible
causa.

El problema es facil de loca-
lizar y modificar si tienes unos
ligeros conocimientos de len-

&HO0000

&HF380

&HFFFF

gusje ensamblador. Muchos
programas presuponen que
los 64 Kb del ordenador estan
en un mismo SLOT. Esto ocu-
rre en la mayoria de los MSX;
pero noen todos. Se utilizauna
rutina similar a la que inclui-
mos a continuacion.

(1) IN A, (#A8)
(2) AND FO
(3)LDB A
(4)SHR A
SHR A
SHR A
SHR A
SHR A
(6)ADD A, B
(6) OUT (#A8), A
(7) RET

En primer lugar carga el
baneco que actualmente se esté
utilizando. El programa se
basa en que actualmente el
programa estda en RAM. En la
linea 2 (evidentemente los niu-
meros estan solo para aclarar
la explicacion) eliminamos
los 4 bit menos significativos
del numero de banco. Es decir,
nos quedamos sélo con el eodi-
£o de banco de las dos zonas de
RAM (delos 8 bits, la mitad su-
perior, que corresponden a los
32KDb superiores de la memo-
ria, ocupada por la RAM). En
la linea 4 desplazamos 4 luga-
res hacia la derecha el codigo
de los bancos de RAM, y en la
linea 5 le sumamos los 4 bits
superiores. Hemos conseguido
de este modo una copia de los 4
bits superiores en los 4 bits in-

SLOT 1

SLOT2

|

RANURAS PARA CARTUCHOS

feriores. 81 al comenzar el pro-
£grama en la parte superior ha-
bia RAM, la habrd ahora en la
zona inferior. En la linea 8 co-
nectamos el banco calculado y
en la 7 acabamos la rutina.

Como ves, esta rutina no
funcionard en tu aparato. So-
lucionar este problema no es
dificil. En primer lugar debes
localizar en el programa (con
gyuda de un desensamblador)
una rutina similar a esta. Y
sustituirla por un:

LD A # 50

OUT (#A8), A si utilizas el
SLOT 1 para conectar la am-
Ppliacion o bien

LD A, #A0

OUT (#A8), A si utilizas el
SLOT 2 para conectar la am-
Ppliacion.

Esperamos que con esto
consigas hacer funcionar to-
dos tus programas.

&H4000




MEMORIA EN OTROS
LENGUAJES

Enlos MS8X s6lo disponemos
de 28 Kb si trabajamos en BA-
8IC, y dispondremos del resto
de la memoria si trabajamos
en cédigo maquina.

8i trabajamos en COBOL, al
compilar el programa, es de-
cir, traducirlo a cédigo maqui-
na; ¢podremos disponer de
toda la memoria?, es decir, sen
un MSX-2 de 128 Kb podemos
hacer un programa de 100Kb?

4Es verdad que los discos
grabados en otros MSX no car-
gan en el Spectravideo
X'PRESS?

Javier Uroz y José A.
Lomas
Terrassa (BARCELONA)

Como bien decis, en BASIC
solo contamos con 28 Kb de
memoria (24 si estd conectada
la unidad de disco ). Para utili-
zar el resto de la memoria de-

| input _§ Output]

bemos trabgjar en ensambla-
dor. Como ya hemos comenta-
do en anteriores ocasiones, el
Z-80, chip que controla los
MSX de ambas generaciones,
g6lo puede trabsjar con 64 Kb
de memoria. Esta es 1a memo-
ria maxima accesible desde el
sistema operativo. Debemos
decirte, muy a pesar nuestro,
que probablemente no puedas
superar los 64 Kb aunque pro-
grames en COBOL. Unicamen-
te podrias superar esta barre-
ra si tu compilador de COBOL
fuese capaz de manejar los
bancos de memoria. No cono-
cemos ningun compilador de
COBOL MSX gue maneje los
bancos; pero al ser éste un pro-
grama de poca difusién pue-
den existir otras versiones no
conocidas por nosotros.

Tu segunda pregunta es un
poco mas complicada de res-
ponder. Los discos «normales»
son compatibles, tanto en el
Spectravideo X'Press, como en
cuaglquier otro MSX. De esta
manera, todo programa puede
pasarse de un MSX a otro. Sin
embargo, algunos MSX, como
los nuevos modelos de X'Press
o los MSX-2, incorporan uni-
dades de alta capacidad. Por
gjemplo, la unidad de alta ca-
pacidad de los MSX-2 permite
almacenar 720KDb en un solo
disco. Evidentemente, este dis-
co no puede ser leido con un
MSX de la primera genera-
cién, que sdlo lee 360 Kb. Sin
embargo, con el MSX-2 puedes
grabar también discos de 360
KD (1as unidades de alta capa-
cidad pueden grabar en los dos
formatos). En resumen: si de-
8eas que un disco pueda ser le:-
do por otro MSX debes grabar-
lo en formato de 360 Kb. Diri-
gete al manual del DISK-BA-
8IC o del MSX-DOS para saber
como efectuar estas grabacio-
nes.

BKY HUNTER. Un magnifico jusgo de simula-
cién de vuelo. En é] te conviertes en un piloto
que ha de derribar al enemigo y regresar al
portaaviones sano y salvo. PVP. 1.000 pts.

LORD WATSON. Este es un juego muy original
que combina el laberinto con las palabras
cruzadas. Los obstdculos fantdsticos y el vo-
cabulario son los alicientes . PVP. 1.000 pts.

VAMPIRE. Ayuda al audaz Guillermo a salir
del castillo del Vampiro, sorteando murcié-
lagos, fantasmas, etc. Un juego terrorifica-
mente entretenido para que 1o pases de mie-
do. PVP. 800 Pts.

. i

HARD COPY, Para copiar pantallas, Tres
formatos de copias, simulacion por blancoy
negro, copia spriies, redefinic. de colores,
compatible con todas las impresoras ma-
tric. PVP. 2.500 Pts.

TEST DE

LISTADOS

&Como corregir los errores
de transcripcion de los
programas?

La solucién a los errores en
los programas es este TEST
DE LISTADOS.

CON GARANTIA

TEST DE LISTADOS. El segundo programa de
1a Berie Oro es el utilisimo Test qus te permi-
tird controlar la correccion de los progra-
mas que copies de MSX CLUBy MSX EXTRA.
PVP. 600 Pts.



KRYPTON. La batalla mas audaz de las gala-
xias en cuatro pantallas y cuatro niveles de
dificultad. Un juego cuya popularidad es cada
vez mas grande entre los usuarios del MSX.
PVP.500 Pras.

El secreto de la

PIRANGDE

EL SECRETO DE LA PIRAMIDE. Atrevido
Jjuego de aventuras a través de los misterios
y peligros que encierran los laberinticos pa-
sillos de una piramide egipcia. jAtrévete si
puedes! PVP. 700 Ptas.

U-BOOT. Sensacional juego de simulacion
submarina en la que tienes que demostrar tu
pericia como capitan de un poderoso subma-
rino de guerra. Panel de mandos, sonar, tor-
pedos, etc. PVP. 700 Pras.

QUINIELAS. El mas completo programa de
quinielas con estadistica de la liga, de los
aciertos, etc. € impresion de boletos. Acertar
no siempre es cuestion de suerte. PVP. 700
Ptas,

SNAKE. Entretenido y muy divertido juego
en el que Snake procura comer unos nume-
ros que la engordan. Tanto las murallas que
la rodean como su larga cola pueden ser
mortales para ella. PVP. 600 Ptas.

STAR RUNNER. Conviértete en el audaz
piloto interestelar y lucha a muerte, a
traves del hiperespacio, contralas defen-
sas del tirano Daurus. Dos pantallas y
cinco niveles de dificultad. PVP. 1.000 pts.

FLOPPY, El Pregunton. Un verdadero desafio
a tus conocimientos de Geografia e Historia
espanola. Floppy no perdona y te costara
mucho superarlo. PVP. 1.000 Ptas

MAD FOX. Un heroe solitario es lanzado a
una carrera a vida o muerte por un desierto
plagado de peligros. Conseguir el combusti-
ble para sobrevivir es su mision. Diez niveles
de dificultad. PVP 1.000 pts

8i quieres recibir por correo certificado estas cassettes garantindu racorta o copia este boletin y envialo hoy mmno.

|_ WOMNDEG FRPBIVIADEI c.icicv..ociirisivasmisiisssivbisas foossssssiavss iasabosiasss o msdsss oosossis 56 e iassssassisseaas TR SRS STk j
DIPGOCIIMT .ciivinnnsiisisivssivisiiseviiisreavssmvsssrmismsisyisssssa s |

| FOBIRBIBM: . oviiiviisuiivisismssdonsassvsssissmsasssassaviatossssssnsisisssinsssonisisnss CP .. Prov. Tel.: ...

| O ERYPTON ... . Ptas. 500~ [J BNAKE Ptas. 600~ Ptas. 1.000- |
O UBOOT Ptas, 700~ (O ELSECRETODE LAPIRAMIDE ... Ptas. 700- Ptas. 1.000 - |

| O QUINIELAS .. e Pt88, 700~ [J STARRUNNER........ . Plas. 1.000- . Ptas. 800-

] 0 HARDCOFY .. .. Ptas, 2500~ [J TEST DE LISTADOS . Ptas. 800- .. Ptas. 1.000- ‘
[0 LORD WATSON .. . Ptas. 1.000-

I_Ga.stos de envio certificado por cada cassette ... Ptas. 70—~ Remito talon bancario de Ptas. ... a la orden de Manhattan Transfer, Sil

ATENCION: Los suscriptores tienen un descuent,o del 10% sobre el precio de cada cassette.

IMPORTANTE: Indicar en el sobre MSX CLUB DE CASSETTES. ROCA I BATLLE, 10-12 BAJOS. 08023 BARCELONA
Para evitar demoras en la entrega es imprescindible indicar nuestro nuevo codigo postal.

NUESTRAS CASSETTES NO SE VENDEN EN QUIOSCOS. LA UNICA FORMA DE ADQUIRIRLAS ES SOLICITANDOLAS

A NUESTRA REDACCION. {NO SE ADMITE CONTRA REEMBOLSO!




MITSUBISHI ML-30 FD UNIDAD DE DISCOS

UN RETO A LA VELOCIDAD

Incluimos en nuestra seccion BANCO DE PRUEBAS el test realizado a la unidad de discos Mitsubishi ML-30FD. Res-
pondemos de este modo (y con otros test que estamos realizando) a 1as demandas de algunos lectores sobre uno de los
periféricos mas importantes de 1os MSX.

ada mas desembalar la ML-

PRIMERA IMPRESION
N 30FD nos damos cuenta de que
estamos ante una unidad singu-
lar. Su exterior, atractivo y funcional, nos
da una veraz impresion de las posibili-

dades de este periférico.
En primer lugar destaca su posicién
vertical, frente a la posicion horizontal
de la gran mayoria de unidad de disco.

Este modo de disponer la unidad, aparte
de original entre los MSX, resulta extre-

madamente practico, ya que nos permi-
te un mayor aprovechamiento del espa-
cio de trabajo (por lo general reducido).

EL FRONTAL DE LA UNIDAD

La unidad presenta una ergonomia
bastante buena (recordamos que la er-
gonomia es la mayor o menor capaci-
dad de un aparato para ser usado por
los humanos: facilidad, comodidad,
practicidad, etc). La unica duda que
aborda al que ya ha trabajado con otras

unidades es como se introduce el disco.
En una unidad convencional esto es cla-
ro: la parte superior del disco hacia arri-
bay la inferior hacia abajo. Pero en esta
unidad, no se sabe si colocar la parte su-
perior a la izquierda o a la derecha. Un
rapido vistazo al manual nos saca de du-
das: la parte superior hacia la izquierda.
En el frontal se distinguen varias par-
tes importantes: el orificio para introdu-
cir el disco 1, el botén de expulsién del
disco, y el led de funcionamiento del dis-
co. También encontramos en el frontal
el interruptor de encendido y el led que
indica que la unidad se halla conectada.




Pero el punto mas importante a destacar
del frontal de esta unidad, es que incor-
pora un espacio dedicado a poder incor-
porar una segunda unidad. Esta segun-
da unidad de disco se suministra por se-
parado; pero como la alimentacion, la
carcasa y el controlador de disco ya es-
tan incorporados en la primera unidad,
su precio es claramente inferior. Esta
caracteristica la hace especialmente
atractiva a aquellos usuarios que de-
seen utilizar su MSX con dos unidades
de disco de forma simultanea.

Tabla de velocidades de la unidad de disco Mitsubishi ML-30FD

Grabacién de 1024 fichas de un caricter
Grabacién de un blogue de 168 Xb

Lectura de un blogue de 18 Kb

Abrir y cerrar un fichero 100 veces

~ Especificaciones

Generalidades

Consumo de energia

16 W

Condiciones ambientales B- 35""0, 20-80% HR

Dimensiones (AxGxH 86 x 870 x 166 mm

Peso 2,8 kg

Unidad de disco microflexible

Capacidad de almacenamiento

No ajustado a formato 1M byte

Ajustado a formato 720K bytes

Velocidad de transmision 250K bits/seg.

Tiempo de acceso

Pista-a-pista 12 ms

Acceso promedio 331 ms (incluyendo anillo de biisqueda y fijo)

Tiempo de anillo fijo 15 ms
EL PANEL TRASERO EL CONTROLADOR DE DISCOS trolador, como la mayoria de los prepa-

El panel trasero demuestra una senci-
llez extremada. En él sélo encontramos
el cable de conexion a la red eléctrica y
el cable que la comunica con el controla-
dor de disco, instalado en una ranura de
cartucho del ordenador.

Resulta, por tanto, muy sencillo insta-
lar la unidad, aunque no se tenga ningun
conocimiento previo. Para instalar la
unidad s6lo hay que conectarla al con-
trolador con un solo cable y enchufar la
unidad al enchufe mas préximo.

Panel delantero

El controlador de discos es el aparato
encargado precisamente, como su
nombre indica, de controlar a la unidad
de disco. Este controlador, como la ma-
yoria de los existentes sobre MSX es
capaz de controlar dos unidades de dis-
co. En el caso de este modelo, la segun-
da unidad debe instalarse en la carcasa
de la primera, en el espacio que tiene re-
servado para ello.

El controlador de discos de la unidad
de Mitsubishi es el ML-30DC. Este con-

rados para MSX se conecta al ordena-
dor por medio de los conectores de car-
tucho. Uno de los inconvenientes que
hemos encontrado al controlador (com-
Eﬂartido por otros muchos controladores

SX) es su elevada altura, de modo
que, si tenemos colocado el televisor o
monitor detras del ordenador inevitable-
mente tapa parte de la imagen.

El tipo de cable utilizado para la cone-
xion entre el controlador y la unidad de
disco es de tipo banda. Este tipo de ca-
ble tiene la ventaja de ser muy flexible, y
dificil de romper, pero, a cambio, resulta

Panel trasero

Unidad 1

Botdn de expulsidn

Lidmparade operacidn de

la unidad

Lampara de suministro de energia

1

Interruptor de encendido

é;j(/,Enchufe CA

I Cable Cca

Conector para el controlador de
unidad de disco ML-30DC




mas incomodo. Mitsubishi ha optado en
este caso por la seguridad en su unidad
de disco.

ESPECIFICACIONES
TECNICAS

La unidad cuenta con una capacidad
de almacenamiento en disco de 1 Mb,
que queda reducido a 720Kb al forma-
tear el disco. La velocidad de transmi-

sién es de 250 Kbits por segundo, mien-
tras que el tiempo de acceso pista a pis-
ta es de 12 milisegundos.

La densidad de almacenamiento,
como en el resto de las unidades MSX
es de 8.700 bits por pulgada. Como de-
talle curioso sabed que la unidad gira a
una velocidad de 300 revoluciones por
minuto.

Para una mayor informacién os adjun-
tamos una tabla de caracteristicas téc-
nicas.

MSX 2.° Edicién
N.°*5,6,7,8 - 475 PTAS.

MISMO EL BOLETIN

r—

Deseo recibir 1os8 niumeros

Nombre y apellidos
| Direccion
Poblacién

L __

N'UMEROS ATRASA.DOS e NU.

STADG? l' -
0RD-

MSX 2.* Edicion §7
N.°9,10,11,12,13 PTAS.

ME.R OS ATRASADOS

VELOCIDAD DE LA UNIDAD

Existen muchos parametros utiliza-
dos para medir la velocidad de una uni-
dad de disco; pero, indudablemente, el
medio mas eficaz para medir la veloci-
dad de una unidad es realizar un BEN-
CHMARK, (banco de pruebas) consis-
tente en cronometrar diversas operacio-
nes con los resultados a nuestros ban-
cos de pruebas.

‘ M"ﬂ‘!uﬂ‘l

‘ ’

MSX22 175 PTAS.

MSX CODIGO
MAQUINA - 275PTAS,

mﬂ"ﬂ. nsmzzsrms.

— BOLETIN DE PEDIDO — —

para lo cual adjunto talén del Banco

.. ala orden de Manhattan Transfer, S.A.

LA 1,° RE’VISTA DE MSX DE ESPANA!

PARA QUE NO TE QUEDES CON LA COLECCION INCOMPLETA SOLO TIENES QUE ENVIAR HOY
DE PEDIDO CON TUS DATOS PERSONALES A «SUPER JUEGOS EXTRA MSX»
—DPTO. SUSCRIPCIONES C/. Roca. i Batlle, 10-12, 08023 Barcelona.

—

de SUPERJUEGOS EXTRA MSX

Tel.:
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CONCURSO

BASES

1 - Podran participar todos nuestros lec-

tores cualquiera sea su edad, con uno
0 mAas programas escritos en BASIC
MSX o c6digo Maquina.

% - Los programas se clasificaran en tres

categorias:

A— Educativos

B— Gestién

C— Entretenimientos

3 - Los programas, sin excepcion, debe-

ran ser remitidos grabados en casset-
te virgen, debidamente protegida den-
tro de su estuche plastico en el que se
insertara el cupon-etiqueta que apa-
rece en esta misma péagina, debida-

CREAY ENVIANOS TU PROGRAMA.

HAY PREMIOS PARATIY PARA LOS QUE
TE VOTEN. CADA MES PUBLICAREMOS

MAS DE UN GANADOR QUE OPTARA
UNA FABULOSA UNIDAD DE DISCO

4-No entraran en concurso aquellos

programas plagiados o ya publicados
en otras publicaciones nacionales o
extranjeras.

5 -Junto a los programas se incluiran

en hoja aparte las instrucciones co-
rrespondientes, detalle de las varia-
bles, ampliaciones o mejoras posibles
Yy todos aquellos comentarios que el
autor considere de interés.

6 - Todos los programas han de estar es-

tructurados de modo claro, separando
con REM los distintos apartados del
mismo.

PREMIOS

premios:
AT PROGRAMA MSX EXTRA DEL
ANO
Una Unidad de disco
valorada en mas de 80.000 ptas.

8-Los programas seleccionados por

nuestro Departamento de Programa-
cion y publicados en cada numero de
nuestra revista recibiran los siguien-
tes premios en metalico:
Programa Educativo 10.000 pts.
Programa de Gestion 10.000 pts.
Programa de Entretenimiento
6.000 pts.

9 - MSX EXTRA se reserva el derecho de

publicar fuera de concurso aquellos
programas de reducidas dimensiones
que sean de interés, premiando a sus

mente rellenado. 7 - MBX EXTRA otorgara los siguientes autores.

CORTAR 0 FOTOCOPIAR FALLO Y JURADO

o
@ m L LR LR Lty n.

mm E T e LY
']

10 - Nuestro Departamento de Programa-
cion analizara todos los programas
recibidos y hara la primera seleccion,
de la que saldran los programas que
publiquemos en cada numero de MSX
EXTRA.

11 - Los programas recibidos no se devol-
veran, salvo que el autor lo requiera
expresamente.

1% - La eleccion del PROGRAMA MSX EX-
TRA DEL ANO se hara por votacion de
nuestros lectores a través de un bole-
tin que se publicara en el mes de octu-
bre de 1987.

13 - El plazo de entrega de los programas
finaliza el 15 de noviembre de 1987.

14 - El fallo se dara a conocer en el nime-
ro del mes de enero de 1988, entre-

CATEGORIA
,m sessensane x
INSTRUGCION DE CARGA
AUTOR: REMITIR A:
EDAD: CONCURSO MSX

m= LR R L L L R L R R R e ) llo sasnsanw
m SenssassasRERIRIRss RS nr ssnse uh.g ssssssss
N.° DE RECEPCION

EXTRA

RocaiBatlle, 10-12
bajos
08023 Barcelona

[
|
I
I
I
I
|
|
I
|
I
|| gandose los premios el mismo mes.
[
|
[
|
|
|
|




QR CALL VIIT

MEJORAR LA
PROGRAMACION

La programacion en BASIC tiene sus limitaciones. En estas paginas se muestran algunas posibles soluciones.

sulta facil construir programas
que funcionan.

Mientras se desarrolla uno de estos,
el programador va poniendo “parches”
ahi donde son necesarios. El resultado
es un programa que, en la mayoria de
los casos, funciona mal, aunque a pri-
mera vista no lo parezca. Por si ello fue-
ra poco, sera muy costoso depurarlo o
modificarlo y resultara casi ininteligible
para el resto de los mortales.

Sin embargo, esto no implica que to-
dos los programas escritos en BASIC
tengan defectos notorios. Es corriente
encontrar listados poco optimizados,
que consumen mucho tiempo al ser eje-
cutados y derrochan més memoria de la
que deberian. Aqui tienes un ejemplo
que ocurre todos los dias.

E | problema del BASIC es que re-

LISTADO 1

10 R=11B=1:C=1:0=1:E=1:F=1

20 TIME=0

30 FORX=0T0500:'BUCLE DE ESPERA
AG NEXT X ;

50 PRINTTINE/S50

’

Supdn que las lineas anteriores for-
man parte de un programa mas largo y
que es importante que el bucle conteni-
do en ellas se ejecute lo mas rapido po-
sible. Si haces RUN, observaras que el
tiempo empleado en el proceso es de
1.66 segundos (o algo similar). Pues
bien, prueba a eliminar los dos puntos
de la linea 30 y el comentario que le si-
gue. Al correr el programa, el tiempo de
ejecucion pasa a ser de 1.08 s.

Se ha conseguido un ahorro sustan-
cial, pero aun puede mejorarse. Elimina
la linea 10 y comprobaras que el bucle
se completa en soélo 0.98 s. Si ademas
quitas lalinea 40 y pones el “NEXT X" al
final de la linea 30, el programa no varia-
ra pero el tiempo invertido en el bucle
pasara a ser de 0.96 segundos.

A continuacion, borra la “X” que sigue
a “NEXT" y veras como el tiempo se re-
ducea0.78 s.

Aun resta una modificacién, que es la
que consigue un mejor ahorro de tiem-

po: intercala entre la “X" y el “=" el sim-
bolo “%", correspondiente a las varia-
bles enteras. El programa corre ahora
en solo 0.28 segundos, es decir, la sexta
parte de lo que invertia el original.

Aqui tienes un resumen de los acon-
tecimientos:

Programa original 1.66
Sincomentario 1.08
Sinlinea10 0.98
Poniendo el NEXT X enlalinea

30 0.96
Quitando la X después del

NEXT 0.78
Usando una variable entera 0.28

Por todo esto, es recomendable res-
petar ciertas normas cuando se desea
que la ejecucion sea lo mas répida posi-
ble:

® Las variables que se definen al
principio de un programa son las de ac-
ceso mas rapido.

* Los comentarios influyen negativa-
mente en la velocidad de ejecucion.

* Esconveniente situar las rutinas de
velocidad critica al principio del progra-
ma.

Usar “NEXT"” en favor de “NEXT va-
riable”.

e Emplear, en lo posible, variables
enteras o0, en el peor de los casos, rea-
les, en preferencia a las de doble preci-
sion.

LOS PROGRAMAS “ESPAGUETI"

El abuso de instrucciones condiciona-
les anidadas, puede conducir a un pro-
grama enrevesado y confuso. Lo que en
el argot se denomina programa “espa-
gueti”. Observa la siguiente linea:

10 IF A<2 AND B>0 AND C<1 AND
D<1THEN R=10 ELSE R=0

Este ejemplo no es, ni con mucho, un
derroche de confusiéon. Todos hemos
construido programas en los que habia
lineas bastante peores que la anterior.
De cualquier forma, sirve como ejemplo.

Observa como se puede hacer lo mis-
mo empleando algo mas corto y, por
consiguiente, mas claro:

10 R=-10*(A<2)*(B>0)*(C <1)*
(D<1) ‘

Sin lugar a dudas, existe cierto desco-
nocimiento sobre los operadores 16gi-
cos del BASIC, a pesar de que todos los
manuales que acompafian a las maqui-
nas son lo suficientemente claros al res-
pecto. Prueba de ello es que se siguen
recibiendo listados con lineas como:

10 IF A <>0 THEN...

Naturalmente se puede conseguir lo
mismo con:

10 IF A THEN...

Cosas como éstas no pueden ser ta-
chadas de grandes errores, pero dicen
bastante sobre la falta de cuidado (o de
preparacioén) del que los comete.

Sin ir muy lejos, hace unas semanas
se recibid un 'g_'r rama que conmutaba
el tipo de SPRITE en plena ejecucion.
Como probablemente sabras, no es po-
sible emplear la instruccion SCREEN
para cambiar el tipo de SPRITE sin bo-
rrar todas las figuras definidas. Pues
bien, en el listado en cuestion se aprove-
chaba el hecho de que el registro 1 del
VDP determina el tipo de SPRITE, asi
pues es suficiente con “encender” el bit
uno del referido registro para ampliar los
SPRITES, si ain no lo estaban. La argu-
cia empleada era esta:

10 A$=BIN$(VDP(1))

20 MID$(A$(7,1))="1"

30 VDP(1)=VAL("&B"+A$)

La solucién es ingeniosa, pero es mu-
cho mas simple hacer:

10 VDP(1)=VDP(1)OR3

Por otra parte, si lo que se desea es
cambiar a cualquier tipo y/o ampliacién,
habra que usar:

10 VDP(1)=No. de TIPO+(VDP(1)
AND252)
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Si no tienes muy claro el funciona-
miento de los operadores légicos, te re-
comiendo encarecidamente que consul-
tes tu manual, que seguramente conten-
dra mas informacion de la que se podria
dar a través de estas paginas.

INSTRUCCIONES “ON"

Dos instrucciones que no se usan lo
g%eBdeberian son ON GOTO y ON GO-

Asi, es corriente encontrar listados
con lineas parecidas a estas:

LISTADO R

1 IF A=1 THEN 10

2 IF A=10 THEN 20

3 IF A=100 THEN 30

4 IF A=1000 THEN 40
S IF A=10000 THEN 50

Observa que todas las lineas anterio-
res pueden ser sustituidas por una sola:

1ON 1+LOG(A)/LOG(10) GOTO, 10,
20, 30, 40, 50

Otra instruccién poco utilizada es ON
KEY GOSUB.

Sup6n que estds construyendo un
programa en el que el usuario tiene que
entrar datos desde el teclado (una agen-
da, por ejemplo). En este caso sera (til
gue el operador pueda, siempre que lo

esee, dejar la operacion que estaba
ejecutando y solicitar, digamos, una
pantalla de ayuda. Esta clara la ventaja
gue supone usar ON KEY GOSUB para

etectar las interrupciones y efectuar la
funcién reclamada por el usuario.

Tras la pulsacién de una de las teclas
de funcion, es muy probable que la pan-
talla seaborrada y se aborte latarea que
se estaba realizando en el momento de
la interrupcion. El problema es que ON
KEY GOSUB actua como subrutina r
espera encontrar un RETURN al final.
Puesto que suele serimposible volver al
mismo punto desde el que se partié, lo
normal es pasar la ejecucion a la parte
principal (tipicamente al menu), usando
un RETURN seguido de un numero de
linea.

Hasta aqui todo va bien, pero hay que
tener presente que las llamadas a su-
brutinas almacenan la linea de retorno
en la pila del BASIC. Teclea estas lineas
y lo comprobaras:

10 GOSUB 20

20 GOSUB 10

Como ves, si no se desapilan correc-
tamente todas las llamadas a subrutinas
se termina por llenar la memoria con da-
tos inutiles.

La solucién es emplear otra instruc-
cion “ON”: ON ERROR GOTO.

En efecto, s6lo hay que poner al final
de la rutina de interrupcion una linea
como:

20 RETURN 20

Cuando el programa ha desapilado
todas las llamadas, se produce un error
del tipo “RETURN without GOSUB". Si
con anterioridad se ha previsto una ruti-
na de tratamiento de errores, el progra-
ma no se detendray la ejecucién pasara
al tronco principal:

1 ON ERROR GOTO 2

2 RESUME 3

3 'MENU PRINCIPAL

En fin, espero haber hecho lo suficien-
te para que te sientas tentado a cuidar
mas la realizacion de los programas, sin
conformarte con el mero hecho de que
funcionen. Al final, todos nos agradece-
mos haber completado un programa sin
“parches”, sobre todo después de ha-
bernos peleado con algunos “espague-
tis”.

LISTADOR DE VARIABLES

Una buena forma de pulir la progra-
macion es observar como otras perso-
nas resuelven sus problemas. Ya que
los listados suelen ser largos, hay que
empezar por hacer una relaciéon de to-
das las variables y anotar la funcién de
cada una de ellas. A tal efecto, me ha
parecido Gtil construir una rutina que sir-
va para eso: listar todas las variables de
un programa BASIC, especificando su
nombre, su tipo y si son 0 no de conjun-
to.

4 Confio en que te sera de alguna ayu-
a.

A continuacion se incluye el listado en
ASSEMBLER vy el cargador de lineas
DATA. Te recomiendo que grabes los
bytes de la rutina con BSAVE y asi po-
dras recuperarla con BLOAD. Hay dos
puntos a tener en cuenta. El primero es
que se debe ejecutar el programa BA-
SIC en su totalidad para que las varia-
bles sean definidas. Si modificas una li-
nea, se borraran todas ellas de la me-
moria. El segundo punto es que hay que
llamar a la rutina con ?USR (0), para sa-
lida por pantalla, o ?USR (1), para salida
porimpresora. En cualquier caso, debes
lanzarla con DEFUSER=&HD000.

LISTADO 3
10 ORG #0000
20 LD (PiLA), 5P
30 CALL #CC
40 W Al2
50 CALL #AZ
&0 LD HL,SIN
70 LD IV, #F6C2
80 L EO

90
100
110
120
130
140 PRG:
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280 PVAR:
250
300
310
320 L0
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
140
450
160
470
480
430
500
510
520
530
540
550 SUMA:
560
570
580
580
600

610
620
630
640
50
660

. INC

CALL PRG

ING 1Y

INC 1Y

LD  HL,CON
L Ed

CALL MES

LD HL,ENT
L A2

CALL PVAR

L0 HL,REAL
LD Ad

CALL PVAR

L0  HL,DOBLE
L A8
CALL PVAR

LD  HL,CADENA
L 4,3

CALL PVAR
RET

CALL MES

LD L, (Iv+0)
L0 H,(IY+D)
L0 C,(IV+2)
L0 B, (IY¥+3:
0R A

SBC HL,BC
ADD HL,BC
RET 2

PUSH HL

POP IX

LD B!o

L C,(H)
INC C
IN C
INC C
DEC E

m

JR Z,5UMA
INC HL
INC HL
INC HL
L0 C,(HL)
INC HL
LD B, (HL)
INC BC

ADD HL,BC

CP (IX+0)
JR - NZ,LO
L A, (XD
0R A

RET 2

CALL PRINT
LD A, (IX+2)
CALL PRINT
Lo A"
CALL FRINT
LD A.(IX+0)
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CALL VIII

670
680 MES:
690
700
710

720 .
730

740 L2}
750
760
770

780
790
800 L1:
810

820
830
840
850
860 EXIT:
870
880 LF:
830
900
910
920 PRINT:
330
940
950
960
§70
580
990
1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090 KEY:

JR L0

PUSH AF
CALL LF

LD A, (#F3B0)
DEC A

L0 B,A
PUSH BC

Lo A"~
CALL PRINT
POP EC
DINZ L2
CALL LF

L0 A, (HL
0k A

JR Z,EXIT
CALL PRINT
INC HL

JR L

POP AF

RET

L A3
CALL PRINT
LD A,10

LD B.A

LD A, (4F7F3)
1

JR NZ,LPRINT
LD A, (#F300)
P24

JR  NZ,0K

LD A, (#F30D)
L CA

LD A, (#F3B0)

DEC A

e C

JR  Z,KEY
L AB
P10
JRNZ,OK
CALL #9F

1100

1110

1120 0K:
1130

1140 LPRINT:
1150

1160

1170 ERROR:
1180

1130 SIn:
1200

SIMFLES #%%"
1213

1220 ENT:
1230

(BT
LLH

1250 REAL:

1260

127

1280 DOBLE:

1290

1300

1310 CADENA;

1320

1330

1340 CON:

1350
CONJUNT Dxxx”

1360

1370 PILA:

CP
JR
]
JP
LD
CALL
RET
LD
RET

DEFM

DEFE
OEFB
DEFR
OEFB
QEFE
13
JEFB
DEFE
DEF™
OEFE
GEFB
DEFM
DEFE
OEFE
DEFN

DEFE
DEFW

5P, (FILA)

" Ak VARIABLES

0

14,3

"Enteras"
16,106,130
10,9

"Reales’
10,10,13,0
10,9

“Dobie precisi &’
10,10,13,0
0,39
"Rifanumricas”
10,10,13,0
i,10

%3 VARIABLES DE

0
0

LISTADO 4

10 FORX=4HDOOOTO&HD165
20 READ V$:POKEX,VAL("&H"+V$)
30 S=S+PEEK(X)INEXT
40 TFS<>36080 ! THENBEEP:CLSIPRINT"HRY UN
ERROR"
50 DATAED,73,64,01,CD,CC,00,3E,0C,CO, A2
,00,21,E6,00,FD,21,C2,F¢, 1E,00,C0, 21,00
iFD,23,FB,23,21,45,01, 1E,01,C0,8B,00, 2t
,04,01,3€,02,C0,45,00,21, 11,01, 3E,04,C0
,45,00,21,10,01,3€,08,C0,45,00,21,32,04
+3E,03
60 DATACD,45,00,C9,CD,38,00,FD,6E,00,FD
/66,01,FD,4E,02,FD, 46,03,B7,ED,42,09,C8
,ES,D0,E1,06,00,4E,0C,0C,0C, 10,1C, 28,07
123,23,23,0€,23,46,03,09,00,BE,00,20,08
,00,7E,01,87,08,C0,B3,00,00,7E,02,C0, B3
.00, 3€
70 DATAZ0,CD,B3,00,00,7€,00,18,C3,FS,CO
,AC,D0,3A,80,F3,30,47,CS, 3€,20,C0,B3,00
,C1,10,F7,C0,AC,00,7E,87,28,06,C0,83,00
123,18,F6,F1,C9,3E,00,CD,B3,00,3E,0R,47
/3R,F8,F7,87,20,22,3R,0C,F3,FE,18,20,17
3R, 00
80 DATAF3,4F,3h,B0,F3,30,89,28,05,78,FE
,0R,20,07,C0, 9F, 00,FE,03,28,09,75,C3,A2
,00,78,C0,A5,00,00,E0,78,64,01,C9,20,20
,20,20,20,28,20,20,56, 41,52, 49, 41,42 ,4C
45,53,20,53,49,40,50,4C,45,53, 20,24, 24
JZA,(JO
30 DATAOA,05,45,6E,74,65,72,61,73,04,04
+00,00,0R,09,52,65,61,6C,65,73, 04, 04,00
(00, 08,09,44 6F 62,60, 65,20,70,72,65,63
69,73,69,A2,6E,04,0A,00,00,04,09,41,6C
166,61,6E,75,60,82,72,69,63,61,73,04, 04
;00,00
100 DATAOA,0A, 2A, 2,24, 20,56, 41,52 49,4
1,42,4C,45,53,20,44,45,20,43, 4F  4E, 4A,5
5,4E,54,4F 2R, 24, 2A,00,00,00

POR JOAQUIN LOPEZ

CON

ENTRA EN LA AVENTURA
CORRE A TODA PASTILLA

@%@Z@Z Ta@YX4 e

OTRO SENSACIONAL

JUEGO DE MANHATTAN TRANSFERS, S.A.




I. V. A

Programa de gestién realizado por Mi-

guel Soler Campos

Se acabaron 108 quebraderos de cabeza para poder calcular el IVA en vuestras transacciones. Este programa os calcula
el IVA de vuestras facturas (clientes y proveedores) y os realiza un balance de fin de ano.

Variables: Secundarias:
xmmm‘ e .:; N’ nf$ leyenda tipo factura
n tlnododn t-)ct\u'l (1 = clientes, 8 = ;:'.rpu'a c:l::ﬂuo gvn Tk
proveedores suma factur.
“c $ (x, n) nombre cliente o provee- g E:g suma {:. B
r
54 Bx, 1) i nibots L :b:hmportemto facturas
iva (x, n) iva generado m mes
50 1VA ol

6 .’POF M.SOLER
|7 PARA MSX EXTRA
19 505UB3224
28 MAXFILES=2
30 CLEAR (0pd@
40 DIMF$(125,2),C8(125,2) ,FRA(125,2),IvA
(125,2),5F(2),5112)
56 50701028
60 ' 111 Subr. oulsado tecla tet
T K$=INKEY$: IFK$=""THEN?S
83 RETURN
1
18@ "84t Subrut.imposicion fecha"
11@ LOCATE17,5:PRINT" "sLOCATE!,S:1
NFUT"Fecha (ddmmaa) "iF$(X,N)
126 IF LENCF$(X,N)Y<3ATHENLL@
139 D=VALIMIDS(F$(X,N),1,2))
49 M=VAL(NID$(F$(X,N),3,2))
158 IFMCIORM> I2THENL 1@
168 IFM=20RM=40RM=40RM=90RM=1 1 THEN{BAELS
EL70
178 TFDCI0RDI{THEN] {GELSEZ16
18¢ TFM=2THEN{90ELSE204
194 IFD<1ORD>2BTHENI1AELSEZ16
20@ IFD<10RD>IBTHEN! 18ELSE210
218 RETURN
2407
2568 * #4% Subrut.leyenda #1¢
268 1F N=1THEN270ELSE289
278 CLS:N$="Facturas clientes":LOCATE!Z,
B:PRINTNS:LOCATEL2, 11 PRINT "=
====":6070299
280 CLS:N$="Facturas proveedores”:LOCATE
18, 8:PRINTN$: LOCATE!®, 1sPRINT " ==—==""""

296 RETURN

318 *4x% Subr, menus secundarios f8%

3200 LOCATE!@,S:PRINT"1-C 1 ientes"
330 LOCATEL®,7:PRINT"2-F roveednr
es"

349 FETURN

358 LOCATELS, 11:PRINT"4-B a ] a
360 LOCATELA, 13:PRINT"S-M & n u"
376 LOCATE!!,22:PRINT"Seleccione opcion®
S8¢ RETURN

399 7

409 ' 18% Subr.introduccion meses ki

410 Mi=0:M2=0

429 LOCATEL,45:PRINT"De que mes a que mes
an

439 LOCATE!,8:FRINT"En caso de guerer sc
lo un mes ponga la misma cifra en los d
os datos"

449 LOCATEL, {1 INPUT*Primer mes :";M!
458 LOCATEL, 13:INPUT"Ultimo mec :";M2
468 RETURN

o6e ’

318 *#%4 Subr.presentacion listados #4t
G2@ CL5:G605UEZ99

938 IFN=ITHENSAGELSESSA

940 CLS:LOCATEB,#:PRINT"Listado facturas
clientes":GOTOS4A

330 CLS:LOCATES,0:PRINT"Listado facturas
proveedores”

560 LOCATE!.2:PRINT"Fecha

a78 LOCATE24,2:PRINT"Factura

b6e °

618 ° t%% Subr.listado facturas f4t
628 ’

638 SF(N)=8:51(N)=0

648 Y=4:5F (N)=FRA(N,N):ST{N)=IVA(W,N)

nces'

Cliente"
IVA"

650 FORW=1TOX

mly m®8 auxiliares mes

¥, t, a auxiliares para bucles y va-
riables linea

Ampliaciones o mejoras:

Ampliaciéon n.° de facturas

Ordenamiento por fechas, nombre o
totales

Impresién (No de impre-
sora por lo que no he podido afiadirlas
lineas de programa para imprimir)

Dado gue el programa lo he realiza-
do para mi uso he hecho las f6rmulas
de céilculo del IVA repercutido par-
tiendo del 12% gue es el gue debo de
aplicar. Caso de gue el % sea otro sim-
plemente se debe variarlalinea 1860
cambiando el valor de la variable I.

En caso de gque el % de IVA repercu-
tido sea variable deben suprimirse
las lineas 1690 a 1710 (inc.) y copiar
las lineas 1910 a 2000 adaptando la
numeracién de acuerdo con las lineas
suprimidas.
(Bstas dos 1ltimas instrucciones
ya estin incluidas en el programa)

boff M=VAL (NIDS$(F$(W,N),3,2))

678 IFM{MIORM>M2THENT7&AELSEABE

680 TFF${W,N)=""THEN77@ELSEL9H

699 LOCATE@,Y:PRINTF$(W,N)

T8¢ LOCATEB,Y:PRINTCS (W,N)

710 LOCATE23, Y:PRINTUSING" $###44448": FRAI
W,N)

728 LOCATEIS, Y:PRINTUSING" #4#4848"; IVA (N
N)

73@ SF(N)=5F (N)+FRA(W,N) sSTIN)=ST{N)+IVA
(W N)

748 Y=Y+1: 1FY=1BTHEN7S8ELSET 40

736 60SUBB3A

768 NEXT W

778 LOCATE @,19:PRINT"Totales :":LOCATE2
3, 19:PRINTUSING" ##48448%"; 5F (N) : LOCATE33
o 19:PRINTUSING" #%%48%4" ;ST (N)

78@ LOCATE1Z,21:PRINT"Pulse una tecla"
79¢ G0OSUBT7A

795 RETURN

860 *

8635 ’

81e °

820 * #%¢ Subr.cambio de pagina ##¢

838 LOCATES,21:PRINT"Pulse una tecla par




I INL

) u"u u ]
N0

@ sequir”
B4¢ V=4;7=4;C0SUR7H

B5@ FORT=3T021

860 LOCATE@, T:FRINTSTRINGS (46," ")

B78 NEXT T

884 RETLURN

944 °

918 " t4¥ Cambis de modo de escrit, i34
B2€ COLORY,7,7:5CREEN@:WIDTHAR:CL

938 RFETUFN

14¢g ’

1010 * 448 Meay arinzipal 494

1¢2¢ CLOSE: DOLORY, {4, 14:BCREEN2: OFER"grp
1"AS4LTLS

1878 LINE(72, 171-1187,27Y 1 SF:LINE! 70, !
gi-1184,28) .7, BF
1843 LTNEN47, 77

-’:ﬂE.lﬂT\.i.BF:h!NE'lﬁ.

W -1205, 1087

1950 LINE(47 177)- 1208,487), ! BF:LINE/4E
. "n f-w,‘r cq@] - BF

i@:] DRAW"hnB3, (2 :COLOR:PRINTRL,"M E

l‘l 'JI

1973 SEAW LalSS, I7"iFRINTHL, "i-Intrad, fa
tturas”

1080 DEAW™LRSS 47" PRINTH!,"2-L i s t a

dos”

1228 TRAWThAZS,S7"iPRINTHL,"3-R a l an

cecs'
l'ae "raﬂ BNE: L-tl P‘:'PT#l I4 In-b ra dE
datze”
1119 DFAA"am3E, 77" sCFINTEL, "S-Brabacion

TFRINTSL,"5-Fin de tra

LY
ta :'
1178 DRpK"ombd, (72" FRINTH!, "Celeczizne
cocién®
1143 ZNSLETS
112G ¥=VAL(K$) s TFK I LORKDITTREN] 140
(16¢ ON ¥ BOTOLCAR, 2206, 2429,1200,3418,3
726
1288’

1219 "oa Leztura datas tit
122¢ GDSURO2g
1279 LOCATELY, L:FRINT"LECTUFA DE DATOS"

{282 LOCATELL, 1A:PRINT"Pulse PLAY gn el
"
I:Eﬁ LOCATELL, 12:PRINT"zagzetin v RETURN

AEE | ARATED A

25% LOCATEZ,21:PRINT"SL quiere valver a
1 mery pulse M*

1268 5OSURTE

1265 IF¥$="n"0RK$="M"THEN! 000

1276 LOCATELL, LB:FRINTSTRINGS(18," ")

128@ LOCATEL1, 12:FPRINTSTRINGS (1B, ")
120 LOCATELZ, L@:FRINT"Leyendo,.."

1700 OFEN"CAS: "FORINFUTASH2

L8 INPUTHZ X

132¢ FORW=1TOX

1379 N=!

1T840 IRPUTHZ,F$ (N, N)

1250 INFUTH2,C6 (W, N)

1ZE2 INPUTHZ, IVAIW,N)

1378 INPUTHZ,FRAMHN)

1280 N=2

1398 INPUTHZ, FSOH,N)

1463 INFUTHZ.C$(W,N)

1413 INFUT#2, IVAIW,N)

1820 INPUTHZ,FRAIN.N)

147¢ NEXT W

144¢ CLOSER?

145@ LOCATELL, {8:PRINT " Vualva al menu."
1460 CORT={TO{AAO:NEYT:GOTOIA20

1568 °

1516 ° 1%t Intraod,
1526 BOSUE20
1536 LOCTATELZ, LeFRINT Introd, Facturas”
Sh‘.l ncn‘rgi L '_‘. F‘ YI"I"I--_----—II
1550 50°U8718:10

& d o =":605UET
340 GOSUETS
1578 K=VAL{K$) 1 IFKCIORKISTHENLS44
[SBF ON KGOTDIS04, 1814, 2206,2420, 1020
1390 “48¢ Facturas clientas 414
LERE X=X+1:N=1

1618 IFY‘EZETHENZBZE

1620 GOSUBZ4Q

1638 9“‘*" TiFRINT"3punte nl: "1

164¢ BLEUECS

1658 LOTATEL, 71 INFYT"Clienta™;C8 /X, N)
1678 TFLENICS (X, N) *1STHEN4BAELSE 1498
1688 LOCATEB, 7;PRINTSTRINGS(2@," "):50TO
1660

1699 LOCATEL, 10: INPUT" Importe aeta”:FFRAL
1N

1695 1={2

1788 IVA(Y,N)=INT(FRA(Y,N)$I/168)
1710 LOCATEL,12:PRINT"] V & :"; IVA(X,N)
1720 LOCATE!G,22:PRINT"Otra factura (s/n
)

1736 6OSUBT7@

1748 IF K$="N"ORK$="n"THEN!S10ELSE1750
1756 60701598

1768 GOTO1510
11868 ’
{818 8% Facturas proveedores §ig

1820 X=X+1:N=2

facturas ¥y

C
3
b

AT
0

1838 IFX>125THEN3B28

1849 GOSUBZ49

1858 LOCATEL,3:PRINT"Apunte nl:";X

184¢ GOSUBYS

1886 LOCATEL,7: INPUT"Proveedor";C$(X,N)

1898 TFLEN(CS$(X,N)) >1STHENI9A@ELSEL910

1998 LOCATEB, 7:PRINTSTRINGS(36," "):G0TO
1889

1916 LOCATEL,9:FRINT"Factura neta o incl

Jye IVA 7"

1928 LOCATEL, [1:PRINT"Si es neta pulse N
(51 incluye IVA pulse I {y RETURN)"

1920 LOCATE! 1Z: INPUT"iN o 1":A$

1943 IF A$="N"CRA$="n"THENIS7

1958 IFA$="1"0RA$="1"THEN25@

1968 IF A$<3"n"ORA$N"ORAS "I ORASS "
i"THEN1914

1974 LOCATE!L, {S:INFUT" [mparte neto";FFAL
1N

1975 1=0

1988 LOCATEL, L7 INFUT™Y IVA";1

£390 IVALY,NI=INT(FRA(X.N)RI/[60)

2080 LOCATEL,19:PRINT " Importe IVAL" IVAL
N

2014 LOCA
o

2073 GOSUR7A

2070 IF Ke="N"ORK$="n"THEN|SIAELSE1R1{
204¢ E0TOIB10

2058 LOCATE!, LSt INPUT"Importe brutc":FB
2068 LOCATE!, {7:INPUT™Y IVA";1

2073 TVACX, N)=INT((FBRI) /1{@01})

2088 FRA(X,N)=FR-IVALY,N)

2056 LOCATEL, 19:FRINT" Importe IVA:";IVA!
1N

2108 LOCATE!, 20:PRINT"Importe netg #ra,"
tFREOY,N)

2119 LOCATELS, 22:PRINT"Dtra factura is/n
170

2129 &0SUR7S

2070 1F ¥$="N"OFK$="n"THENISLOELSE!R!P

22698 °

2218 ° t4x Listados #8%

2220 GOSUB929

2279 LOCATE!I2, 1:PRINT"L i s £ a d o 5"

2244 GOSURT10:LOCATELD,R: PRINT'?-B ala
nce s":LOCATE!I, {L1:PRINT"4-M e n u"

2250 GOSUB7H

2268 K=VAL(K$): IFK{LORK:4THEN2250

2276 ON K 60T02284,2316,2426,1020

2288 N=|

2290 GOSUBSAP

2366 60702210

TE1Q,22iPRINT Otra factura ‘s/n

O



] T |

I INLILSTN

Ihi-

Seleccione opcion

2318 N=2

2324 G05UBS69

2370 60702214

2408 °

811X Balances iy

2428 CLS;G0SURS!G

2478 LOCATELD, L:FRINT"® 2 ) 2 nz 2 g

2448 LOCATE]D, 2; PRINTP=mmmmmmemmnnmsy

240 LOCATELL,5:FRINT"{-Balance facturas

245 LDCATELL, 7:FRINT"2-Balance 1 v A"
2472 LOCATEL!,%:PRINT"I-M g n 4"

248@ LOCATE1d, 2{:PFINT"Selecziane apzicon
"

2499 GOSURTE

2309 K=YALTK$) s IFKSLORK D TTHEND 292

2210 ON ¥ GOTOZA0E,2900,10:0

2508 °

2610 "44% Balance facturae Vit

2679 CLS:GOSUR4GE

2673 CLS:LOCATELY, LtFRINT " Balance factur
as"

2648 LOC

2656 G0SUBYTA0

2640 SF(1)=8:5F12)=4

2676 SFULY=FRAWN, 1) :8F(21=FRF4K, 2)

2486 FOFN=1TD2

269¢ FORW=1T0X

2706 M=VALIMID$(C&(W N, 7.21)

271G TFMCMIORMIMZTHENZIS@ELEER 20

2770 IFN=!THENTFE$ (W, N)=""THENZ745GEL5E27
LY

2778 IFN=2THENIFF$ (W, N)=""THENZ77@ELGED7
i

2740 SFIN)=GFIN) +FRATW,N)
2758 NEXT W

276 NEXT N

2778 GOSUB3220

2786 LOCATE4,4:FRINT"Clientes
ores Saldo”

2799 LOCATE4,9:FRINTUSING " S88H8888":5F (]
)

OCATEL], 21 PRINT# mmememam ey

Froveed

2800 LOCATEL7,9:PRINTUSING  #8##H##E" ; SF (
2)

2816 LOCATEZY, F:PRINTUSING ™ #4##4884";5F (
11-8F(2) .

2828 LOCATE2,21:PRINT"Pulse una tecla pa
ra valver al menu"”

2874 GOSUB7@

184¢ G0T02420

2966 °

291@ *#1% Balance 1 V A 144

2978 GOSUB91@

2978 CLS:50SE400

2940 CLS:LOCATE!Z, LsPRINT"Balarce [ V A"
2958 LOCATE!2, 2: PRINT =memmaasaasssy
2948 GOSURIIEA

2970 S1i1'=9:581:2)=f

2983 STE1)=IVA(W,1):8112)=IVA(N,2

2998 FOFN=1T02

1084 FORW=:TOX

J018 M=VAL(MIDS(F$(W,N),3,20)

T82¢ TFMCMIORMOMITHENTOAGELCETRTO

3030 IFN=ITHENIFF$IW,N)=""THENIZ7GELSEE
49
3048 [FN=2THENIFF$IW,N)=""THENTZR0ELSETE
8

3054 STIN)=5T/N)+IVATH,N!

TALA NEYT W

3878 NEXT N

108¢ GOSURIZ2

3858 LOCATES, 3FRINT " Foperzyt,

de Szlda”

189 LOCATE4, 9:PRINTUSING " RE4RHHAR" 5] 1!

)

J1Ld LOCATEL7, 9. CRINTUSING " #H#4suus" CT!

2)

J124 LOCATEZS, 9:PRINTUSING $4444B4H" 5] 1

1V-8112)

3128 LOCATEZ, Z1:PRINT"Pulse una tecla pa

ra valver al meny”

3149 GOSURTA

TI50 60702420

3200 °

3219 182 Recuadro titulos balances 1%

1220 LOCATEL,S:PRINT",

L b

3230 LOCATEY, &:PRINT"|
i L]

J24¢ LOCATEL, 7sPRINT" ¢

aN—"

3230 LOCATE!,B:PRINT"|
ll

3268 LOCATEL, 9:PRINT" |

Soporta

1270 LOCATE!, 1@:PRINT"|
Il
J286 LOCATEL, 11:PRINT"*

HQH an

7299 RETURN

3306 °

3301 "1

3305 FORY=STO1S:FRINTSTRINGS (IO, " "} iNEY
TY

3314 RETURN

1408 '

3410 *#8% Grabacion datns Bi¥

3428 GOSUBO2S

3438 CLS

3440 LOCATELD, |:PRINT"GRABACION DE DATIS

J45@ LOCATER, 1@:PRINT "Fulze FLAY .
Doen”

346 LOCATER, 1Z:FRINT el z3ssette v FET
URN. "

3465 LOCATEZ,21:FRINT"S: gquisre velver 3
! menu pulse M"

3474 GOSUR7A

47T IFK$="n"0RK$="M"THEN 1000

3480 LOCATER, 1@:PRINTSTRINGS (22, ™
T49Q LOCATER, 12:PRINTETRINGS /22, ™)
J20@ LOCATEL®, 10:PRINT"  Gradards..,

RECOF

J518 OPEN"CAS:"FORQUTFUTRSEE

J020 PRINT#2,X

3538 FORW=1TOY

1549 N=1

TS50 FRINTHZ, FeiW, N

1560 PRINTH2,CS(W,N)

J578 PRINTHZ,IVAMW, N

JZ83 PRINTHZ,FRAGAN)

3599 N=2

T8 PRINTAZ,FE(W.N)

3610 PRINTHZ,CHIW, NI

2620 PRINTH2, IVALW,N)

3630 FRINTHZ,FRFALW N

640 NEXT W

360 CLOSE#?2

J6b60 LOCATES, LA:FRINTSTRINGS({8," ™
24670 LOCATEE,108:PRINT"  VYuelvo al menu.

J6B@ FORT={T0!@0G:NEXT;:GOTOLA20
I49¢ 60T01028

3706 °

3716 "¥4t Fin de traba;o 184

172¢ COLORIS,4,4:CLS:END

3806 °

3818 418 Subr. exceso de datos #4#




1820 CLS:LOCATE!L,18:PRINT"Ya no caben ;J
s datos, grabelos.":60T01928
1969 ’

3918 "848 Presentacion #tf
3928 COLOR1,14,14:SCREENZ:CLS

3938 CLOSE:OPEN"grp:"ASH#1
1949 FORI=1TOB:READ H$:L$=L$+CHR$ (VAL("S

BY+H$) ) INEXT 1

7950 SPRITES(8)=Ls

3968 DATA 06011966,00111106,09111108, 111
L1010, 11111111, 06111106, 00111160, 0001168
8

3976 LINE(25,45)-1231,135),1,BF:LINE(28,
50)-(226,130),7,BF

3980 FORY=16070148 STEP1Q

1994 READ 0%

4088 DRAN"ba"+STRS(X)+", 71" PRINTHL, O
4018 PUTSPRITES, (1,78),1,8

4629 BEEP

4625 FOR1=17025: NEXT

4938 NEXT

4040 PUTSPRITED, (256,209),1,8

4356 LINE(36,B4)-(214,84),1

4069 FORY=16T0219 STEP1M

4070 READ G$

4280 DRAN"bR"+STRS (X)+",91*:PRINTH1, 0
4899 PUTSPRITER, (X,98),1,8

4199 BEEP

4195 FORI=1TO25:NEXT

4110 NEXT X

§12¢ PUTSPRITE®, (256,269),1,0

4138 LINE(38,183)-(214,1683),1

4140 FORX=16070148 STEP1@

4158 READ A%

4160 DRAW"bm"+STR$(X)+", 118" sFRINT#L,0¢
117@ PUTSPRITE®, (X,189),1,0

4188 BEEP

41BS FORI=1TO23:NEXT

4198 NEXT ¥

4200 PUTSPRITE®, (256,289),1,0

4218 DATA I,,V,,A

427¢ DATA M,1,G,U,E,L,,S,0,L,E,R,,C,AM,

P,0,5

4218 DATA M,,5,,X

4240 FORI=1T0100@:NEXT

4230 KEYOFF:COLOR!, 14,14:SCREENG: WIDTHAS
42568 LOCATELZ, @:PRINT"Instrucciones”
127¢ LOCATEZ,2:PRINT"- Este programa le

permite llevar una cuenta corriente de f
acturas clientes v facturas proveedores,

con indicacion del IVA correspondiente.”

4280 LOCATE2,7:PRINT"- En caso de que el
IVA repercutido nosea del 12 % debe var

iarse la linea 1693variande el valor de

I.l
4296 LOCATE2,11:PRINT"-5i el IVA repercu
tido es variable de-be sustituir las lin
pas 1696 a 1710 y copiar las lineas 1910
a 2089 adaptando lanumeracidn de lineas
4309 LOCATE2,16:PRINT"~ El programa faci
lita los totales de facturas e IVA,asi ¢
omo los balances, detodo el afo o parcia

Imente, de los mesesdeseados.”
4310 LOCATE!!, 21:PRINT"Pulse una tecla"

4320 GOSUBLA

4508 CLS:LOCATE2,2:PRINT"- La fecha debe
introducirse con seis cifras sequidas,

por ej.: b de Junic de 1986 debe introdu

cirse como B&B6BA"

4310 LOCATE2,4:PRINT"- El programa no ad

mite fechas ildgi- cas, por e;.:30 de Fe

brero.”

4320 LOCATE2,9:PRINT"- Los datos “Client

es” ¢ “Proveedores”no admiten mds de 15
caracteres.”

4530 LOCATE2,1Z:PRINT"~ El nimero nmaxim
0 de facturas es de 123"

4544 LOCATEB,21:PRINT"Pulse RETURN para

comenzar”
4550 GOSUB&@A:RETURN

TEST DE LISTADO

Para utilizar el Test de Listados que ofrecemos al final de cada programa,
que cargar en el ordenador el Programa correspondiente aparecido en nuest

Z-58 199 -127 420 -165 6B -212
b-38 286 -125 436 - B9 490 -197
7-58 219 -142 449 -218 704 -262
18 -238 74 - 58 456 -232 718 -19b
20 -134 256 - 58 440 -142 724 -178
I -229 240 -211 566 - 58 TIE -22
4 -89 270 - 22 519 - 58 748 -14]
5 -15¢ 284 -19@ 528 -251 730 -220
68 - 58 299 -142 G534 -241  7a8 -21
78 -227 389 - 58 S48 -157 776 - 78
BF -142 319 - 58 556 -235 780 -1b8
96 - 58 126 -215 5@ -211 798 -220
180 - 58 330 - 49 570 -243 795 -142
116 - & 340 -142 600 - 5B B6A - 3B
12¢ - 69 350 -192 416 - 38 865 - 58
130 -244 360 - 63 620 - 58 819 - UB
146 -255 370 -212 63¢ -173 828 - B
138 -125 780 -142 640 - 31 B83F -215
160 -162 399 - 5B 450 - 11 B4d - 16
178 -126 408 - 58 669 -254 830 -214
189 -128 414 - 55 470 -198  B6d - 13

recordamos que previamente hay
ro numero 10, de octubre pag. 29.

876 -215 1158 - 71 1378 -226 1616 - &3 1850 -136 2066 -194 2336 - &5
886 -142 1166 - 64 1380 - B 1620 -139  1B60 -245 2070 -206 2449 - 5B
90 - 56 1206 - 58 13%0 -113 y43p -136 1880 -172 2080 -184 2416 - 58
910 - 58 1218 - 58 1400 -112  yuag 245 19 -195 2090 -127 2428 - 5
926 - 81 1220 - 54 140 <233 ypup o186 1980 - 1 2100 -124 2438 - 89
930 -142 1230 - 83 1420 -226  y479 - 1§ 1919 - 52 2110 -109 2449 -174
1090 - 58 1240 - 41 1930 218 yeeg - 34 1920 -239 2120 -225 2450 -148
1019 - 58 1250 -253 1440 -234  yu0p 255 1939 -131 2136 - 87 2440 - 42
1020 -180 1255 - 39 1490 -119  yp05 - g3 1949 - 15 2260 - 5B 2474 - 49
1930 - 13 1260 -225 1460 - 68 y7gp -1g2 1950 - 86 2210 - 58 2489 -219
1040 -213 1265 - 83 1900 - 5B 479 157 1986 - 95 2220 - 54 2499 -225
1950 -141 1278 -199 1510 - 38 1729 -189 1970 - 4 2230 -131 2508 -142
1060 -126 1280 -201 1920 - 58 y73g 225 1975 - 73 224 - 65 2516 -113
1070 -150 1290 -162 1330 - 23 y7ap - 26 1980 -194 2050 -225 2694 - 58
1989 -228 1304 -214 1949 =178 y75p o1y 1999 -182 2268 -158 2610 - 58
1099 -188 1310 - 63 1390 - 41 (94 139 2008 -127 2276 -168 2628 - 5
1196 - 25 1326 - 11 1560 225 ypgg - s 2p1p -199 2286 - 79 2639 - 23
1110 - 72 1330 - 79 1570 <235 ypig - 58 2629 -225 2290 -144 2448 -112
1120 -114 1349 -115 1980 -208  ypog - 44 2639 - 87 2300 - 45 2656 -139
1136 - 34 1356 -112 1590 - 5B 1g3p - 43 204 -176 2316 - 86 2646 - 51
1146 -225 1360 -233 1600 - 43 ypag 139 2050 - & 2320 -144 2470 -144
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2680 -189 2820 -104 319 -254 3150 - 20
2096 - 11 2838 -225 3620 -148 3208 - 58
2786 -254 2844 - 2§ 3030 -195 3218 - 58
2716 - 58 2988 - 58 3640 -217 3220 - 18
2726 - 95 2918 - 58 3056 - 88 3230 -234
2730 -166 2920 - 44 3660 -218 3240 - 7
2740 - 75 2930 - 5 3078 -209 3258 -23%
2750 -218 2949 -159 3686 - 59 3260 -237
2760 -209 2956 - 49 3099 -141 3270 -23b
2778 - 59 2968 -139 3160 -120 3284 - 84
2780 -247 2978 - 57 3119 -132 3290 -142
2796 -117 2980 -164 3120 -129 3346 - 58
2800 -129 2998 -1B9 3139 -1@@ 3361 - 58
2816 -123 3608 - 11 3149 -225 3305 -144

3310 -142
3408 - 58
3419 - 58
3420 - 54
3434 -159
3448 -208
3459 -143
3468 -251
3465 - 39
3478 -225
W75 - 83
3488 -203
3498 -205
3508 -237

3518 -160
3520 - 75
3930 - 11
3540 - 79
3328 -127
3360 -124
3570 -245
J5ee -238
3598 - 89
1688 -127
Jeld -124
3620 -243
3630 -238
Jodp -218

3650 -234
668 -198
3670 -115
3680 - 68
3698 -158
3768 - 58
3718 - 58
3728 -241
38e8 - 58
ig1e - 58
3829 -187
3996 - 58
3919 - 58
1928 - 74

3939 - 45 4060 -165 4185 -138 4324 -215
3948 -190 4676 -252 4198 -219 4588 - 59
3958 -172 4088 -165 4200 -251 4516 -173
3960 -228 4694 -112 4216 - 28 4524 - 24
3970 - 78 4188 -192 4220 -147 4538 -281
I980 -165 4165 -138 4236 - 44 4549 - 44
3994 -252 4110 -219 4249 -1§5 4558 -215
1069 -193 4129 -251 4258 -115

4919 - 92 4130 -215 4260 -149

4626 -192 4148 -165 4278 - 57

4925 -138 4150 -252 4288 - 35

4630 -219 4160 -145 4295 -254

494¢ -251 4170 -131 4389 -196 rpraL:
4058 -177 4182 -192 4310 -1647 48942

T OKENSS

Programa de gestion realizado por

Miguel Soler Campos

Por fin las instrucciones del BASIC al alcance de vuestros dedos. Con s6lo pulsar SHIFT y la inicial de la instruccion
correspondiente conseguiréis que ésta aparezca en vuestros programas.

Muchas veces tenemos gue teclear
programas en los cuales se repiten
una serie de instrucciones o funcio-
nes, estas son casi siempre las mis-
mas, las que més se utilizan. Hay or-
denadores, como es el caso del Spec-
trum, en los cuales las palabras clave
estin contenidas en una tecla de tal
forma gue cuando se pulsa esta apare-
ce sin tener gue teclearla; tiene la
desventaja de gue si en un momento
no sabemos donde esté una determi-
nada palabra clave podemos tardar
bastante tilempo en encontrarla. La
soluci6én viene de mano delos ordena-
. dores PC’s, en ellos los “tokens” u 6x-
denes se pueden teclear y también se
pueden co directamente pul-
sando la tecla “ALT” con una tecla al-
fabética.

Con este programa he intentado
imitar 1a técnica de los PC’s, como los
MSX no disponen de la tecla “ALT”, he
usado la tecla “SHIFT” para sustituir-
l1a, de tal forma gue pulsando dicha te-
cla con cualguier tecla alfabética se
obtendri un “token”. La desventaja
de este programa es que cuando este-
mos escribiendo en mintsculas y
querramos escribir una maytiscula
no podremos utilizar la tecla “SHIFT”
si no gue tendremos gue usar el fija-
dor de mayfisculas.

Los ‘tokens” gue generan cada te-

cla son los signientes:
A — ABC(
D — DATA

- RN RS ol B B e B

MMGNONMMONEHOHNEH K

:
|

He elegido las palabras gue he crei-
do de una utilizacién més normal, la
mayoria se corresponden en la pri-
mera letra con la tecla en la gue es-
tén, de forma gue se haga un poco més
d;l‘%:o encontrarla en un momento

n1 lo gque hace es poner un
parche en el gancho situado en la di-
reccién &HFDCC, a este gancho se lla-
ma cada vez que se pulsa una tecla, de
ahise desviaaladireccién donde esté

la rutina en asembler, esta lo gue
hace es inspeccionar si se ha pulsado
la tecla “SHIFT”, en caso afirmativo
averigua si se pulsé alguna de las te-
clas alfabéticas, de ser asi imprime
en pantalla el “token” correspon-
diente a dicha tecla, incrementa el SP
para ignorar la filtima tecla pulsada y
vuelve, si no se corresponde con nin-
guna de las teclas alfabéticas o no se
pulsé la tecla “SHIFT” se devuelve el
control al BASIC sin haber modifica-
do ningan registro.

El comienzo de la rutina esté situna-
do en la direccién 54984, se podria
haber aprovechado m#s la memoria
en el caso de los ordenadores sin uni-
dad de disco.

El programa tiene una comproba-
ci6n de los datos por linea, de tal for-
ma gue si hay un error nos diga en gqué
linea y no tengamos gue perder el
tiempo miréndolas todas. Unavezque
el programa nos haya devuelto el Ok
tendremos gue teclear DEFUS-
R=54984: A-USR (0) y la rutina se
habré activado, a partir de ahora cada
vez gue pulsemos la tecla “SHIFT”
combinada con una alfabética obten-
dremos el correspondiente “token”.

En los ordenadores con unidad de
disco si gueremos salir del BASIC al
MSX-DOS antes de hacerlo deberemos
efectuar un POKE en la direccién
&HFDCC con el dato 201, si nolo hace-
mos al salir al MEX-DOS el sistema no
funcionaré correctamente.




460 DATA "D721A4DBCIEDD721", 1308

R | i 618 DATA "A9DBCIEDD721AFDB", 1454
B ¢ TO¥ENS i 628 DATA “CIEDD721RSDBCIED", 1589
S | 1 43¢ DATA "D72{BBDBCIEDD7ZL", 33l
¢ ' & FCO, CHAFTZ DJEDA 1 54¢ DATA "C@DBCIEDD7ZICADE", {562
RS | ] 65@ DATA "CIEDD72{CCDBCIED", 1532
78 1t CARA MSX-EYTRR ¢ 668 DATA "D721D3DBCIEDD72:", 1355
I | ] 478 DATA "DBDBCIEDD7ZIDEDB", 1238
9% * ¥ Jaén 5 CSnern 1927 8 480 DATA "CIEDD721E4DBCIED", 1558
A | 1 679 DATA "D7Z!ECDBCIEDD7ZL", 12B8
ISV S EF SRR SR 280880841 78@ DATA "F2DBCIEDD7Z1FBDB", 1682
(2@ C_G:HEY OFF:II=54984!:FOF I=1 70 BO 7@ DATA "C3EDD72!FFDBCIED", 1383
128 RCAD CAS$:FOF J=! 7D LEN‘CA$: GTEF 2 728 DRTA "D721@BD9CIEDDT7ZL", 1156
(4R VASVRLIMGHM4MITEITAS, 0,2 1iPCKE DL Y 738 DATA "{1DSCIEDD721:9D9", 1156
Ardi=DI+ s CH=CH+VRLLDOATE 77, (2:FRINT DI 74@¢ DATA "CIEDD7211FDOCIED", 1349
t cyT 758 DATA "D72123D9CIEDDT2!", 1109
HONDH THEY TRIMT PERROR N 76@ DATA "28D9CIEDD72¢2FD9", 1201
pT11AEND 778 DATA "CIEDD72134D9CIED", 138!
Y 780 DATA "D7213AD9CIEDD74{", 1238

1ef E 39¢ DATA "CDA18!ESP4CALEDE", 998 790 DATA "S343282342454556" 569
{03 TN *TIOLEAT LAC DATAS 00N CUIDADO £28 DRTR "IEEALTAlEIESZACR"TTT 868 DATA "23434B5224282344", 435
B¢ TATA TIEDETCOFDIEDAICT, 1412 418 DATA "SIDBIEQ4LD41B1EL",BL8 818 DATA *4154412022454C53",509
718 DATA SCERDTECTIIINCERNGY 14%a L2¢ DRTE "IECATTDBIERACDAI",BE7 320 DATR "4S2F774A4FS22027" 434
“a5 QITp TERERSEERIAITRLCl 139 478 DATA *S1E420CATDDATEGE" , BAS 870 DATA "474FS44F 20774845 521
278 TATA "34Te@LL0FS0TIEAL", 55 t4¢ DATR "COAIPIECARLALIDE", 1082 84¢ DATA *58242823454E5¢55", 515
Ttp DATE TTALPLELLRCACIDE", 584 450 DATA SEMALDALALESB0LA°, 897 850 DATA "S5420274B45592027" 45
256 DATA TIEATCDA.JESBACA",29C 4L¢ DATA "LODEICECCDAIPIEE", B89 B6@ DATA "4B494C4C22774C4F" 524
A gICDA1pIEL 70y 479 DATA *91CALFDBIEAICDAL", BT 878 DATA "4741544528274D489" 5¢2

43¢ DATE "@IESPICR7SDBIEAC", IS BBE DATA "442428274F45T854", 498

498 DATA "CD4101E504CA7B08". 1845 899 DATA "20274FSB45LE2227", 442

! <0¢ DRTA "IEESCDAIRIELERCA", 778 opp DATA "SES2494ES4207350", 544

740 DATA P2UNBIEFTIINACAICLY §iE Cof DATR "IACRRTDRIEASCDA:", 904 G2 DATA "AS2023S245414474" 452
207 DETE "{@CATTIEIEGICLAY ™, BOR cI@ DATA "@1EA24CARDDBZEAS", BRC 934 DATA "2397435245454E20",515
I7P DATA PAIELATATDDITEAT, 701 o4¢ DATR "CDAIRIERAACARIDR", 1136 94¢ DATA "275A4RACAEZAZISE", 490
TIF QATE "CPAIAIEALECAIINGY, 1674 S2¢ DATR "IE@SCDA!91ELR8CA",598 950 DATR "SI5227T6414C2827",542
150 Q4TS PTEITONALGNEARACA" 20 560 DATA "9SDBCIFODTTEFEZI", 1443 968 DATA "S749445448202758" 539

Ti7 JETE TTSDETELCDSIPIEL B4 570 DATA *CAFTDTDFISIEFATS", 1203 970 DATA "4F5220234C494E45",52
170 TATA "@!CATFDBTEA4CHA! ", 812 586 DATA "IIZE@1I2A9FCEIDL", 1819 980 DATA "Z2B27434952474C45", 509

382 DATE "PIELFICALTDAIEAL", 784 59@ DATA "CIFIC9219FDACIED", 1475 999 DATA "282%",7%

y—— -

Test de listado

1# -8 100 -C8 199 -187 280 - 28 370 - 55 440 - 45 S5O - 4b 444 -129 736 -160 820 -209 917 -204
20 - %8 110 -58 200 -122 290 - 49 B0 - 28 470 - 63 568 -138 656 -157 746 -142 B30 -240 920 -198
W-58 120-18 21p-176 308 -39 I - b4 4BG - 27 S8 -116 448 -112 7SO - 91 B4 -238  91B -215
40 - B 136 -136 220 -197 116 - 20 ABG - 4L 490 -100 580 - Bl 478 -153 78 -117  BSE -21 94 -222
30 -58 1848-81 719-28 I20-77 410 -28 500 - 43 590 -137  4BA -154 778 -129 8ed - 26 950 -213
6F - 38 00 -200 240 - 42 330 - 36 420 - 45 S0 - 27 680 -108 490 -127 786 -199 878 -213 948 -223
76 -38 160 -14B 259 - 49 340 - 78 430 - 35 520 - 44 410 -154 708 -136 790 -205 88@ -238 974 -753 TOTAL:
B - S8 170 -139 246 -29 156 - 42 440 - 84 536 - 52 620 -14b 710 -149 866 -204 B9 -223 984 -227
° - 38 186 -208 274 - Sp 368 - 28 450 - 44 540 - B1 636 -119 720 -197 818 -212 980 -216 999 - 47 16880
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de realizado por M.* Teresa
Programa de fuego por

Debes evitar que las naves enemigas colisionen con tu nave, Cuentas para ello con tres naves de reserva; pero los
enemigos son muchos. Los efectos graficos estdn muy bien realizados.

ELOOAEERRE O,V N T, tant
& U308 por MUTLBUILLEN 8
7 THEK para MSY-EXTRA
B TERRIRRARRRERRRRRILINL
1@ DEFINTA-I:CLEAR4,57777
18 COLOR4 ,1,4:5CREEN 2,2
39 LINE(,128)-7255,128!

42 OPEN"GRP:"ASH!
| 5O CHRRESY PANTALLA | AUNSEEESRSHRY
&9 LINE1#,1281-(255,128)
70 FOF X=@ TO 255 STEF?
B¢ PSETIY,A4) :NEXT
99 FOF Y= T2 255 STEF 2
{68 ESET(Y,68) INEXT
118 FOR ¥=¢ TO 255 5TEF 2
128 PSET(X, B3 sNEXT
136 FOR Y= TO 255 STEF 2
140 PSETIX, 122) :NEXT
150 LINE(148,44)-1228,127)
68 LINE!S14,48Y-120,127)
178 LINE{L46,68)-1255,%4)
{BA LINE(8R,48)-(0,00)
19¢ SEM YXTRANSFERIR URAM:
200 TOR X=S58227' TQ 5RITO!
218 READV:POKEY, VAL ["RH"+V$)
220 NEXT
270 DATA 1,4,8,:!
.09

hORAMINR

,90,E7,21,8,8,00,59,8

v -

uuuuu

25€ A=USE{8)

268 CLS

279 REMIRIYARPONTALLA Ziefitets
280 FOR X=@ TO 20% STEP 2

298 PSETIX,65):NEXT

3@@ FOR X=@ TD 2ET STEP 2

318 PSETIX,74):NEXT

J28 FOR X=@ TO 20T STEP 2

II0 PSET(Y, 97):NEXT

J40 LINE(139,45)-(229,127)

338 LINE(115,45)-139,127)

360 LINE(16%,45)-1255,90)

379 LINE(BB,63)-18,99)

286 REMIERPIVRAMZ A RAMZEPtRtIR

399 FOF
4¢8 RERD
419 NEXT
42¢ DaTh !,0,8,1¢,384,E8,2!,4, 3,2D.°%9,
g.c9

438 DEFUSRA=58227!

448 A=USRE(Q)

438 FEM x4y SUCESION DE IMABENES #2F17
ONTALESEXRRRRARRLIRRRRRRSINRIRIRINILY

46@ FOF X=ZB2!8° 7D %8225

L7¢ READVE:POKEY, VAL I"4H"4V8)

480 NEXT

499 DATA 1,6,8,1%,0,8,2¢,80,E7,00,5C,0

¥=28227!

VEPOKEX VAL I"EHY+US)

70 2827

09
544 DEFUSR=532:4!

S1p FOR X=5R227' TO 5279
§29 READVS: FOKEY, VAL (™YY +8)

S36 NEXT
542 DATA 1.4,8,!1,8,8,21,36,£8,C0,5C, 8
rg
558
564

374

DEFUSR 1=58227!

CRRRBREE SCROLL BHSRHERRSRERERY
FORY=58:82' 10 582:7!

SB¢ READVS:ETVEY, VAL !"LH"US)

599 NEXT

669 DATA 21,8, 18,00,4C,27. 21,54, 0F, D0,
21,F¢,0F, &, 18,5, 6, 1F, 7, F5, 23, 7E, 10,7
7,8,00,23,18,F7,51,00,77,4, 27,00, 23, 54
,1¢,E8,CD,59,E3,0°, 2¢, IF, 18, 0D, 4C, £3,2
1,F5,£2,00,21,F5,£2,5, 18

&8 DATA CS,&,1F,7E,F5,28,7E,00,77,4,D
D,28,16,57,28,F1,00,77,8,00, 28,51, 14, €
8,C0,5%,E2,09,1,8,1.21,8,18,11,F8,DF, €
D,5¢,6.09,!,4.1,1!,8,18,21,F5,0F, 0D, 5C
8,09

420 DEFUSR2=98:32"

67F DEFUSK7=Sg145!

4G ° SKERR FORMA SPEITES ##8xs

£50 FORX=1473¢ TO 15607

b8 READV:VPOKEY,V:NEXT

670 DATA 0,8,8,1,2,4,12,24,6%,126, 184
,128,96,0,0,0,4,1,7,7,15,34,38, 48, 252,
30,15,0,0,0,0,0

ATA | - =" =" L. - -
6BF DATA §,178,132,204,223,228,1:09,57
LT A A ARE L8 WA
4e,0,8,0,8,0, 0. 7,8,126,84,72,

48,24,752,74.9. ¢ &

L I lol-lglg'?
L0R° MATA A @ T Y@ 477 I0 iR M 4 @
£98° DATR 4.6,7,78,127,79,L6,12,0,0.4,

8,0,0,8,8,15, 228,171, 1%, 26

“1trsdiaaT Y Y - A R R I

!
£ T a
My ...;-F,f,?.ﬁ

RATA 2 iB™ =94 ==
708 TRTA f,:g-,--*,:-&.

(A0, 66, 210,208, 8,2,0,0,0,2,0
{97

LT 4ng
tavtabdiya

i=omp oam

-y mam

£4,95,23,723, 124

- oo
4

TR TE b Tl Pli- TS - PR PR TR
-y AT P B R L e g
e ODETR ?.F.x.i.g.?.....-..-.......;
LA 7T § T T T '€ MG TH O i@ i3 m
,65,#“--;.3-., L o i e . (AL

el e e

S Al 1S L o8

724 DATE 8,7 '97 "5 €T €7 £L g3 0
&8 URIH 83y 7, 75,000, 005, 520000, 44,

2,2,8,0,8,224,26,252,11

e B A N R T

e & oo
24,192, 8,8,

8,78,4,0,0,2,9.0.4. 0,1

TIE DRTR £,0,70,88,20 25 F1 4T

1d 1 Tmtwa
na LY L " ~am =
267,7,6,8,0,3,4,24,248, 112, 428,748, 250

LR ]

&7 0F
Cueluayg Ty

Sy adl o -
Rk i g
,088,748,742,228,204,8,2, 2,0

R IR 2 Tl TP

£,69,37,0,128,44,8,8,2,1,178,22,B5, 1

8, 4 17¢,22,05,178
,279,98, 144, 45,8,173,4,4, ¢
7S¢ DATA €,32,7Z,%,217,109,18¢,05,49
,49,8,8,8,8,0,8,8,4,8,4,7,77, 45,52, 147
,80,140,4,17,2,0,8

768 DATA 4,8,9,14,32,193,255,255,127,
63,63,79,135,7,9,16,6,8,28, 48,124, 248,
240,224,224,192, 192,192, 208, 208, 224, 22
]

778 DATA 255,255,255,255, 254, 252, 248,
240,248,249, 248, 248, 252, 254, 255, 255, 25

{79448




4..43..,-.6 a,8,6,0,0,0,0,8,0,8,192,25
788 DATA £,8,3, E.l.:.!f.bf.15.7.i.§ g

mEE §77 LT B T 7

=TT

g DT 2,4,9,27,09,16,20,12,8,4,6,2
,8,2,8,8,228, 248,248, 252, 252, 282,252, 2
E, 47,740, 748,724,192,0,0,8
Be2 DATA ,4,12,25,51,99,197,183,63,!
CViZ T00.8,8,9,128,224, :50 ZJE.TE: 254
y228,274,202,249,246,024,0,0,6,¢0
D7 DATa 192,100,2,8,8, Q ﬂ £,2,2,8,8,
8,3,%,3,4,2,4,2.4.0.9,0.2,9,9,8.2.9,0,
4
QIf DATH 250,205, T4 2S%, IS DN, 0,
202, TAE, 245, TAE TAE R 248, 044,224,112

0 475 70 NG M0 3 A A 1IN {1 {E T T
Joemitom Shh jomwesdyguibyadslBrlasdiyas
- (= =9
U R I
B¢ [ATA 75F ngR 9EE smm Ln 4g ﬂ q 2,
w¥ WRLN avcldedyasvienad 4.
L3 mEE, TLE, DAE SRR 1E7 (70 174
£ afCsa®™Teatl area wadiy
A I I T e
? 57 4T [ &

tesgvasdugBey Iy Ids A
B N T I
4,192,132, 192,224,048, 249,

ce ‘E! “ET 4"
Fig

g8,0,2,128,129,
T
byaus
E;- 7T "2 "4 ,229,%73 192 10Q 'ng
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fe?  LINE (110,128)-1144,188),8,8

Eot

7P CUTIERITELD, (DI 470y 4
1679 FUTSFRITELZ, 1235 vitadydd,
'GRE _I’H;;vT—|~ {735 487y 1T @
e T ]
la:L "ufﬂ:FT*‘lﬂ 197 1719\ 2 9

LR B LN )
VIO LINE(19, 15 ‘ (6#,181},15,B
1149 LINE!L4, 150) 148, 186) 15,8
$120 LINEL22Z, 158)-157, 178}, 15, BF1 PRESE
TL7,178) sPRINTHL, P

DITE TRBERERERSRER DTARL T fpyiigd

MMAl uTAZ CACHIT T
VRL=Tf2 GOSUE 1708

o
: TES. 1212,80)
18 £1,7428,38")
{158 SOUNDE, 152 EOUNDT, 5B: SOUNDS, €250
DL, (42 CRUNDL L, 58: SOUND12, B:SOUNDL, ¢
2
1208 N SPEITE EOSUR 2679
L ATEH LA CUATE
1229 PUTSPRITES, 1), ¥}, 15,4
1230 PUTEPRITEC, (X444 W}, 18,6
1283 PUTIFRITELA, 1Xe1SH,T), 5,

125¢ PUTEPRITELY, [X+192,8),15

1268 SPEITE O

1270 L=USRiG)

1288 ¥=5TICK()

1287 FOR Q0=1 TC 4@:NEXT

1298 TFK=TTHENA=USRZ (@) : X=X-20:YPOKEAD

14 BUED 175070472
14, B:YFPOKELOLR, 12:60T0122

1208 EFF-7T”ENQ USRI (8) 1 X=X+8:VPOKELS]

4, tL:YPOKELOID 7@:60TD1I29

1348 YPIXESTL4, B:VPOKEAD1R,
1720 IF V3168 THEN V= f:X=Y-1
1338 IF 3108 THEN W=6 :X=-2
{347 IF TH108 THEN T= fiX=)-3
1350 1F R3108 THEN F= 9:¥=X-t

(368 Y=YeliW=W+]aT=T+]iR=R+]
1378 X=1+7
1288 A=USR!(8):FOR 80=1

n 100
0122

1399 LINE(22,1568)-1(57,178),15,BF:PRESE

T0 4@:NEXT: 60T

{7, 178) 1 P=P+20 :PRINTH!,P

98 T=I+!:IFI{12 THEN RETURN

18 THRERERREBRERATRANSICION 1 #4484
1424 50SUE 2299

U420 "RadRE ETAPA 2 hipdshupuesny
14243 INTERVAL OFF:SPRITE OFF:6=2

1436 ON INTERVAL=Z@ GOSUE 1580

1468 PUTSPRITELS, (112,170),7,18

1470 PUTSPRITELS, (128,178),7 11

148¢ PUTSFRITELT, {112,154),7,

143@ PUTSPRITEILS, (128,15 4‘.?..

1586 FUTSFRITELY, (112,128),7,!9
{51¢ PUTSPRITEZG, (128,13 ), 7,11

ledyld

326 SOUNDS, 15 ﬂ“ND’,f%.SBUND?,I&:SEU

ND1Z, 14: SOUND1 ¢, 50: SOUNDIZ, B: SOUND1T, 1
g
1530 ¥=f:2=171
1540 Y=@:W=25;: T=04; R=186
1559 ON SPRITE GOSUR 2870

1547 EOSUR1POS

570 A=USR1(8):60T0 1569

158 LINE!22,168)-157,178) 15, BF: PRESE
T{17,178) :P=P+28 :FRINTH!,P

{Z90 IF R=136THEN 1560

1607 T KRERERERARS TEANSICION 2 R
{417 GOSUE 279¢

1620 *HEERARERANAY ETAFD T BBHBSNREY
1630 VPDKE £974,74

1648 VFOKE 4978,82

1656 YPOKE 4982, 68

1648 VPOKE 4984,72

1470 VBQKE 4998, 68

1680 VFOKE 998, 44

1£0¢ INTERVAL OFF:SPRITE OFF:E=3

1786 ON INTERVAL =360 G0SUB 1776

1718 SOUNDE, 153 SOUNDT, S¢: SOUNDS, 14: 50U
ND18, t4:S0UNDL1, 56: USINGL2, 8: SOUND1Z, 1
9

1728 ¥=f:1=131

1710 Y=0:W=25:T=94:R=186
1742 ON SFRITE GOSUE 2879
1752 GOSUE (899

1768 A=USR1(8):6070 1730

(22,168)-157,178) ,15,BF s PRESE
TU17,178) :P=P+28 PFLMT*I P
178¢ IF R>={34THEN 1758

1840 " 4448 FINAL ct##x#ﬂa:a#a«n#au
iBi# BEEP:SCREEN #:KEY OFF:LOCATE §,
1828 PRINT" PUNTUACION: "

1630 LOCATE2Z,8:PRINT P :END

1888 " #A4884RUTINA REPETICION #u##44
189 PUTSPRITER, (X,Y),15,12

1960 PUTSPRITE?, (X+78,¥),15,1

§
U
1778 LINE(
8

L4

—— —



e

INLICONT 0

1910 PUTSPRITELE, (X+145,Y),15,12 2120 FOR R=8 TO 1AG:NEXT
1920 PUTSFRITELL, (1,R), 6,14 2138 PUTSPRITE 4, (116,88),15,7

193¢ SPRITE ON: INTERVAL ON 2148 PUTSPRITE 7, (124,86} 15,8

1940 A=USR () 2150°FOR R=f TO 16@:NEXT
1958 ¥=8TICK(B) 2166 PUTSPRITE &,(112,88),15,7
1968 IFK=3 THEN A=USF2(8):)X=t-8:1=1+,2 2076 PUTSPRITE ,.r'*a 80, 15,8

S1VPOKEG914,8: VPOKESO18, 12: 60702009 T1B2 FOR R=g TO 16€:NEXT

1970 1FK=7 THENA=USRI(@):X=X+8:2=1-,25 2199 FUTSPAITE 5,(128,88),15,7 .

1 VPOKEG914, 16: VPOKEAD18, 20: 60TD2008 2280 PUTSPRITE 7,(112,80),15,8 il

1980 VPOKEST 14, B:VPOKESTLR, 4 2210 FOR P=9 7O J08:NEXT s — ———
1998 VPOKEL94¢,52: VROKELDSE, 52: VPOKELT 2220 VPOKE 6936, 1913 VPOKE 4548, 191 E:{_LIJUI 5 | if{L}Ei, ¢
54,52 2270 5=5+!: IFG=4THEN227S : ‘ A
2088 IF Y>1UITHEN V=0 2240 VPOKES9S9+(405) 6
2010 IF WXI11THEN =@ 2258 PUTSPRITEY, (128,80 [::::::] ,
2020 1F THLLITHEN T=4 2242 ¥=:0N B GOTC 1176,1526,1718

2070 Y=Y+4 2278 507D {86¢

2040 Y=Y+B:W=W+B: T=T+8:1R=R-, 2200 aey TEANSICION ETAPAS tixesy
205¢ RETURN 2300 FAINT(O,42), L:PRINT(12B, 51}, 11PAl 2720 BEEP:RLAY"Y!ST120L838M059040E05ED

2060 #9444 COLISION #unssspssnsny NT{255, 611,18 .4:':95’:::ﬁ"'c’**n:-

2878 SPRITE OFF 2710 FSET(R,68) :DRAWTFEU2EPTDISRTDARAY | | 2778 FCF F=! 7D 86

2080 VPOKE 4914, 124;VPOKES91E, 124 ISRIULTRED2OR1AUAPAUSRIULRZDERADIR2DBR || | 2742 A=USF(FI:CCLOR £,1.4
2699 SOUND 7, 0:SOUND &,70:SOUNDO, 16150 1ELTRAUL4R 16UZARADISRAD2BR2SUBRTUBRALT | | 2350 A=USR21@::COLYR 1.2,!

UND!8, 16:50UND!2, 56: SOUND!T, 6 LAH2UAEZR1ZFZDAEZLAD2ORABUARSUTEIUSRED | | 2347 A=USRL(Q):NEXT

216¢ PUTSPRITE &, (12¢,80),15,7 BRADTRLGDSRADARLUL 4R TUIRED1BFEDIRSLLCF 2374 COLOR &,1,8

2110 PUTSPRITE 7,(126,80),:5,8 TUTRADBR L 4D4FADTRADERTLLARS" 2188 RETURN
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TREBOL

Programa de fuego realisado por

Santiago Turrién

Debes reorganizar el trébol rotando los circulos que lo componen. Un reto para los amantes de 10s rompecabezas.

10 REM MO0 MMMINN

26 REM 4 TREBOL L]
3¢ REM & BE L
4¢ FEM & SANTIARD TURRION @
S REM & PARA L
&0 FREM 4 MEXEYTRA 4
TR FEM SR8R83300004000400
8@ REM

9@ REM PRESENTACION E INSTRUCCIONES
100 FEM
110 DEFINT C-2:FOR I={ 7D 18:KEY I,"%:
NEXT:COLOR 4,1, 1:SCREEN 2,,8:CLE:R=bbs
E=SﬂtATNf1)I45:BE=2!E:EE=E¥E:B4=4¥E:BE
=I8R:f=205/1905F0R I=1 TO 44 STEP 2
RCLE!128,47),R-1,,,,A :I:CLE(’Q'.Izﬂl
F-lyveifl CIRCLE (153,128} ,R-1,,,, R NEXT
120 SCREEN Z:CPEN"GFP:"AS {:FOR I1=2 70
(5:COLDR I:PRESETIIE,B5):PRINTHL, "TRE
BOL":FOR J=1 7O S@@:NEXTINEXT:DIM C(24
)

138 COLOR 4:SCREEN L:LOCATE 9,6:PRINT"
(BUE QUIERES?*:LOCATE 11,12:PRINT *1-
JUGAR":LOCATE B8, 1B:PRINT "2- EXPERIMEN

TAR"

149 He=INKEV$:IF H$="" OF INSTR{"12",H
$)=0 THEN 14 ELSE:SCREEN #:LOCATE 184,
7 FQIN"ELIEE' LOCATE 3 IS:1PRINT"GRADD

DIFICULTAD ENTRE ! v 3"

156 E$=INKEY$: IF E4="" UP INSTR{"123",
E$)=0 THEN 130 ELSE FOR I=1 70 9:l(D)=
1SINEXT:FOR I=18 TO (S:C{D)=4:NEXT:IF
E$="1" THEN FOR I=16 TO 24:T(I)=4:NEXT
ELSE FOR I=22 7O 24:C{I)=13:NEXT:FOR
1=16 TO 21:IF E$="2" THEN C{I)=4:NEXT
ELSE C(I}=2:NEXT

168 SCREEN 1:LOCATE @, 11:PRINT"NECESI
TAS INSTRUCCIONES? 8/N"

{78 B$=INKEYS$:IF B$="" OR INSTR("NnSs"
,B$)=8 THEN 174 ELSE IF INSTR("Nn",B$)
THEN LOCATE @, 11:PRINT SPC{4);"iUN MO
MENTO POR FAVOR!'";SPC(3):GOTO 240

18¢ SCREEN @:PRINT" DEBES SITUAR LAS P

IEZAS TAL Y COMO":PRINT{PRINT“APARECEN
EN LA SIGUIENTE PANTALLA.":PRINT:PRIN
TiPRINT" PARA ELLO PULSA PRIMERD EL NU
MERC DE":PRINT"LA RUEDA Y A CONTINUACI
ON EL NUMERQ":PRINT:PRINT"DEL ANGULO D
E GIRC,"

196 LOCATE 4, i1:PRINT"~ EL NUMERD DE L
AS RUEDAS ES:":LOCATE 18, {3:PRINT"{":L
OCATE 14, 1S:PRINT"2  3":LOCATE 4,17:F
RINT"- EL NUMERC DE LOS GIRDS ES:":LOC
ATE 14,19:FPRINT"!,2,3,4,5":LOCATE 2,21
tPRINT*ecq PULSA CUALGUIER TECLA »»>"
200 D$=INKEY$: IF Dé="" THEN 269 ELSE I
F H$="2" THEN 249 ELSE SCREEN 2:GOSUB
280

216 REM
226 REM
230 REM
248 IF H$="2" THEN SCREEN 2:G0SUB 284:
GOTO S6@ ELSE K=212RND(-TIME)+28:FOR I
=1 TO K:C=34RAND(-TIME) +1:B=S#RND(-TIME
1+1:0N C GOSUB 620,660,700 NEXT: SCREEN
2:60SUB 280:6070 560

250 REM
268 REM

FOSICION ALEATORIA

PANTALLA

278 REM
28 GOSUB 386:G0SUB 3¢8:GOSUB 418:605U
B 426:G05UB 438:G0SUB 486:GOSUB 494:60
SUB 589:60SUB 298:G0SUB 330:605UB 348:
BOSUB 376:605UB 450:GOSUB 444:605UB 32
#:605UB 380:505UB 390:G0SUB 408:G0SUB
348:60SUB 356:GOSUB 478:60SUB 466: GOSU
B 526:G05UB 519:RETURN
299 CIRCLE(128,47},R,C(9),,B,A:CIRCL
203,5),R,C(9),B3, B4, A: PAINT (156, 17) “:
):CIRCLE(126,87) R, 4, , B, A CIRCLE (263,
5),R, 1,83, B4, A: RETURN
380 CIRCLE(128,47),R,C(1),B,B2,A:CIRCL
E(128,-52),R,C(1),B4,B5,A: PAINT 128, D)
,C(1):CIRCLE(128,67),R, 1, B,B2, A: CIRCLE
(128,-52),R, 1, B4, BS, A:RETURN
31 CIRCLE(128,47),R,C(2),B2,83, A:CIRC
LE(53,5),R,C(2),B5, ,A:PAINT( 148, 15), 1
203 CIRCLE(128,67),R, 1,82, B3, A: CIRCLE (5
3,5),R, ¢,85, , Az RETLRN
726 CIRCLE(128,67),R,C(20),BS, , A:CIRCL
E(203,124),R,C(20) B2, B3, A:PAINT( 17,7
8),C(28):CIRCLE(128,67),R, 1,B5, ,A:CIRC
LE (263, 124) R, {,B2,B3, A:RETURN
330 CIRCLE(153,124),R,C(21),B,82,A: CIR
CLE(153,5),R,C(21),B4,B5, A: PAINT (152,
2),0(20):CIRCLE (153, 124) R, 1,8 B2, A:C1
RCLE(153,5),R, 1 B4, B5, A:RETURN
748 CIRCLE(183,5),R,C(15),B5, ,A: CIRCLE
(178,47),R,C(15) 82,83, A:PAINT (154, 15)
,C115):CIRCLE (163,5),R, 1,B5, , A: CIRCLE(
178,67),R, 1,82, B3, A:RETURN
356 CIRCLE(153,5),R,C(18),B3, B4, A: CIRC
LE(78,67),R,C(18), ,B, A:PAINT (167, 16) ,C
(18):CIRCLE(153,5),R, 1,3, B4, A: CIRCLE (
78,67),R, 1, ,B, A:RETURN
36@ CIRCLE(183,124),R,C(16),B,82, A:CIR
CLE(103,5),R,C(16) B4, B5, A: PAINT (126, 6
5),C(16) :CIRCLE(183,124) R, 1,B, B2, A:C1
RCLE(163,5),R, 1,84, B5, A: RETURN
378 CIRCLE(128,67),R,C(17),B3, B4, A:CIR
CLE(S3,124),R,C(17),,B,A: PAINT (86, 70),




]

NI

'

o
NI 01

C(17):CIRCLE(128,67),R, 1,B3,B4, A: CIRCL
E(53,124),R,1, B, AsRETURN

386 CIRCLE(163,124),R,C(24),,B,A: CIRCL
E(178,47),R,C(24),B3, B4, A:PAINT (138, 76
),C(24) :CIRCLE (163,124) ,R, 1, ,B, A:CIRCL
E(178,67),R,,B3,B4, A:RETURN

399 CIRCLE(153,124),R,C(22},B2,B3,A:C1
RCLE(78,67),R,C(22),B5, ,A: PAINT (126,72
},C122) :CIRCLE (153, 124, K, 1,82, B3, A:CI
RCLE(78,67),R, 1,B5, , A:RETURN

469 CIRCLE(128,67),R,C(23),B4,B5, A:CIR
CLE(128,184),R,L(23),B,B2, A:PAINT (128,
1243, C(23): CIRCLE (128,671 ,R, 1, B4, B5, As
CIRCLE(128,186) R, 1,B,B2, A:RETURN

419 CIRCLE(163,124),R,C(3),B2,B3,&:CIR
CLE(28,67),R,C(3),B5, ,A:PAINT(75,72),C
{3):CIRCLE(183,124) R, 1,B2, B3, A: CIRCLE
(28,47),R, 1,85, , A RETURN

426 CIRCLE(183,124),R,C14),B3, B4, A: CIR
CLE(28, 188) ,R,C(4) , B, A:PAINT (56, 134
C(4):CIRCLE(183,124),R, 1,B2, B4, A: CIRCL
E(28,186),R, 1, ,B,A:RETURN

438 CIRCLE(163,124),R,C(5),B4,B5, A: CIR
CLE(183,243),R,C(5),B,B2, A: PAINT (147, ¢
81),C(5):CIRCLE(163,124),R, 1, B4, B5, AsC
RCLE (167, z4g,.°,1 B, B2, A: RETURN

449 CIRCLE(163,124),R,C(19),B5, ,A:CIRC
LE (178, 138),8,C(19) B2, 83, A:PAINT (132,
76),C(19):CIRCLE 103, 128) R, 1, BS, , Au
IRCLE (178, 184) ,R, 1,82, B3, A:RETURN

458 CIRCLE(153,124),R,C(18),B3,84,A:C1
RCLE(78,184),R,C(18), B, AsPAINT (186, 14
#),C(18) :CIRCLE (152, 124) R, {,B3, B4, A:C
IRCLE(78,184),R, 1, ,B, A:RETLRN

468 CIRCLE(S3,124),R,C(12),BS, ,A:CIRCL
£(128,186),R,C(12),B2,B3, A:PAINT (186, ¢
33),C(12):CIRCLE(S3, 124) R, 1,85, , A:CIR
CLE(128,184),R,1,B2,B3,A:RETURN

47 CIRCLE(78,47),R,C(11),B4,B5,A: CIRC
LE(78,184) ,R,C(11),B,B2, A:PAINT (78, 128
),C11):CIRCLE (78,67}, R, 1,B4,B5, A CIRC
LE(78, 184) ,R, 1, B, B2, A: RETURN

486 CIRCLE (153,124} ,8,C(4),B4,B5, A:CIR
CLE(153,243) ,R,C(4),B,B2, A:PAINT (153, 1
81),C(6):CIRCLE(153,124) R, 1,B4, BS, A:C
IRCLE (153, 243) R, 1,B, B2, A RETURN
wammuuxga:amnahJcmn
E(228,184) ,R,C(7),B2, B3, A: PAINT (200, 13
B),C(7):CIRCLE (153, 124) R, 1, BS, , As CIRC
LE(228, 186) R, 1, B2, B3, A:RETURN

S0@ CIRCLE(153,124),R,C(8),,B,A:CIRCLE
(228,67) ,R,C(B), B3, B4, A: PAINT (269, 126)
yC{8)sCIRCLE(153,124),R, 1, ,B, A: CIRCLE

228,67),R,1,B3,B4, A:RETURN

518 CIRCLE(178,1864),R,C(14),B,B2,A:CIR
CLE(178,67),R,C(14) ,B4,BS, AsPAINT (178,
129),C(14):CIRCLE(178,186) ,R,1,B,B2,A:
CIRCLE(178,67),R,1,B4,B5, A:RETURN

520 CIRCLE(203,124),R,C(13),B3,B4,A:C]
RCLE(128,1B6),R,C(13),,B,A:PAINT(158,1
43),C(13):CIRCLE(263,124) R, 1,B3, B4, A:
CIRCLE(128,186),R,!,,B,A:RETURN

338 REM

340 REM BUCLE

Jo@ REM

368 C$=INKEY$:IF C4="" OR INSTR("!123",
C$)=0 THEN 560

370 G$=INKEY$:IF G$="" OR INSTR("12345
",68)=@ THEN 578 ELSE G=VAL(GS$)

388 IF Cé="1" THEN GOSUB 620:1F G{4 TH
EN GOSUB 74¢ ELSE GOSUR 958 ELSE IF C$
="2" THEN GOSUB 46@:1F 5{4 THEN GOSUB
818 ELSE GOSUB 1820 ELSE IF C$="3" THE
N GOSUB 78@:1F 6{4 THEN GOSUB BBA@ ELSE
GISUB 1996
598 REM

688 REM

&1@ REM

620 FOR J=! TO G:D=C(28):C(28)=C123):C
(23)=C{17):C(17)=C(2):C12)=C11):C1}=C
(91:C(9)=D:D=C{24) :C(24)=C(22}:C(22)=C
(16):C{16)=C1@):CO1Y=CLI5):C11S)=C12
1):C(21)=D:NEXT:RETURN

630 REM
649 REM

£5@ REM
668 FOR J 1 70 6:D=CH19):C{L19)=C(Th:CH

S1=C{4):(4)=C(3):C(3)=C14}: 0116 =L (2
4):C(24)=D:D=C(18):C(1B)=CL112}:C{12:=C
(11) $CUD=CUTTHT)=0(22):CL22)=C(2

3):C{23)=DsNEXT:RETURN

GIRD RUEDA !

6IRD RUEDA 2

578 REM

488 REM GIRD RUEDA 3

698 REM

788 FOR J=1 T0 G:D=C(7):C(7)=C{4):C(4)

=C(18):C(18)=C(22):C(22)=C(21):C(21)=C
{(8):C(B)=D:D=C13) LT =CLIM LI =L
(23):C(23)=C(24):C(24)=C(28):C(28)=C(1
4):C(14)=D:NEXT:RETURN

718 REM
720 REM
738 REM
748 D=C{15):C(15)=1:G05UB 348:C(15)=D:
GOSUB 34@:D=C(16):C(16)=1:605UB 358;:C(
18)=D:605UB 356:D=C(16):C{14)=1:G05UB
368:C(16)=D:GOSUB 368

GIRD ANTIHORARIO RUEDA 1

736 D=C(22):C(22)=1:60SUB 398:C(22)=D:
GOSUB 39@:D=C(24):C(24)=1:60SUB 386:C(
24)=D:50SUB 38@:D=C!21):C(21)=1:605UB
736:C(21)=D:605UB 33

760 D=C(9):C(9)=1:605UB 294:C(9)=D:605
UB 29@:D=C(1):C(1}=1:605UB 3@@:C(1)=D:
BOSUB 308:D=C(2):C(2)=1:GOSUB 31M:C(2)
=D:GOSUR 319

778 D=C{171:C(17)=1:605UB 378:C(17)=D:
GOSUB 37@:D=C(23):C(23)=1:605UB 460:C(
22)=D:GOSUB 460:D=C(20):C(20}=1:G0SUB
120:C(20)=D:60SUR I20:RETURN 1148

788 REM
799 REM
860 REM
819 D=C{22):C{(22)=1:E605UB 39@:C1(22)=D:
G0SUB 394:D=C(17):C(17)=1:60SUR 378:C(
17)=D:605UB 37@:D=C{11):C(1L)=1:505Y
476:C(11)=D:GOSUE 479

820 D=C(12):C(12)=1:505U8 46@:C112)=D:
GOSUE 460:D=C(18):C(18}=1:605UB 438:C(
18)=D:GO5UB 458:D= C(EZ‘."’""' :5OSUB
49@:C(271=D:GOSUB 490

838 D=C{24):C{24)=1:605UB 38@:C{24)=D:
GOSUE 388:D=Ci16):C(1A)=1:G0SUE J68:C(
16)=D:G05SUB 36@:0=C{3):C{31=1:505UB 41
@:C{3)=D:GOSUR 416

844 D=C{4):C{4)=1:605UR 428:C14)=D:605
UB 420:D=C(3): E(“ =1:60SUB 436:C(5)=D:
60SUB 43@:D=C(19):C119)=1:605UB 248:C(
19)=D:60SUB 446:RETURN 11680

830 REM
860 REM
878 REM
880 D=C(20):C(28)=1:605UB 328:C(28)=
GOSUB 228:D=C(24):C(24)=1:G0SUR 386:C(
24)=D:G0SUB 386:D=C(23):C(23)1=1:505UB
4p3:C{23)=D:60SUB 496

898 D=C(19):C(19)=1:60SUB 448:C(19)=]:
GOSUB 446:D=C(13):C(13)=1:605UB 528:C(
13)=D:60SUB Z20:D=C(14):C{14)=1:G0SUB
c18:C(14)=D:60SUB 519

98¢ D=C(B):C(B)=1:605UB 308:C(8)=D:605
UB 5@8:D=C(21):C(21)=1:605UB 334:C(21)
=D:60SUB 338:D=C(22):C{22)=1:GOSUB 296
tC{(22)=D:GOSUE 398

918 D=C(18):C(18)=1:605UB 456:C(18)=D:
GOSUB 450:D=C(4):C(6)=1:60SUR 488:C(4)
=D:60SUB 488:D=C(7):C(7)=1:605UB 458:C
(7)=0:605UB 490:RETURN {140

920 REM
930 REM
946 REM

BIRD ANTIHORARID RUEDA 2

GIRD ANTIHORARIO RUEDA 3

GIRO HORARID RUEDA 1t
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938 D=C(24):C(24)=1:G0SUB 3B8:C(24)=D:
50SUB 38@:D=C(22):C(22)=1:605UB 398:C(
22)=D:G0SUB 394:D=C{14):C{16)=1:GOSLB
T60:CL61=D:605UB 360

968 D=C(i@):C(18)=1:605UB 358:C{18)=D:
GOSUB 358:D=C{15):C(15)=1:605UB 34@:C(
15)=D:605UB 348:D=C(21):C(21)=1:60SUB

+605UB 4B@:D=C(18):C(18}=1:605UF 4534:C
(18)=D:60SUB 450

1120 D=C122):C(22)=1:60SUB 398:C(22}=D
160SUE 39@:D=C(21):C(21)=1:60SUB 336:C
(21)=D:605UB 338:D=C(8):C(B)=1:G06UE 5
p@:C(8)=D:6GOSUB S@:RETURN 1140

1138 REM

J38:C(211=D:GOSUB 338 1149 REM COMPROBACION DE LA SOLUCION
97¢ [=Ci28):C(28)=1:605UB 328:C(24)=D: 1150 REM

305UF 328:0=C{23):C(23)=1:60SUB 468:C( 1168 IF H$="2" THEN S6@ ELSE FOR I={ T
23)=D:GOSUE 48@:D=C(17):C(17)=1:605UB 0 9:IF C(ID{>S THEN 248 ELSE NEXT:FOR
I78:C(17)=D:6OSUB I78 - '.. I=18 70 15:1F C{I)<>4 THEN S8 ELSE N

980 D=C{2}:C{2)=1:608UB 316:C(2)=D:60S EXT

UB 218:D=C1):C{1)=1:GOSUB 3868:C(1)=D; , 1178 IF E$="1" THEN FOF I=1p TO 24:1IF
60SUB 38@:D=C{?):C(9)=1:605U8 298:C(7) CII(>4 THEN G6@ ELSE MEXT ELSE FOR I=
=0:GOSUE 29@:RETURN (168 22 TO 24:1F CCI) <313 THEN S68 ELSE NEX

998 REM TiFOR I=16 TO 21:IF E$="2" THEN IF C{I

1666 REM GIR0 HORARIO RUEDA 2 ‘ ‘ 1<>4 THEN 36@ ELSE NEXT ELSE IF C(1i¢
1812 REM 2 THEN S6@ ELSE NEYT

1928 D=C1iB):C(18)=1:C0SUR 454:C118}=D 118@ REM

:GOSUE 432:D=C{12):C(12)=1:60SUB 4468:C #:C124)=D:R0SUR 3B6:RETURN 1168 1198 REM DESPEDIDA
{12)=D:605UE 44@:D=C!i1}:C{11)=1:608UB 1668 REM 1260 REM

478:C111)=D:60SUE 478 1878 REM GIRD HORARIO RUEDA 3 1216 SCREEN Z:IF E$="1" THEN A$="iLI57
1838 D=C{17):C(17)=1:605UB 378:C(17)=L 1080 REM 0'" ELSE IF E$="2" THEN A$="iSABIO'" E
(BOSUB 27€:0=C(22):C(22)=1:605UB 396:C 1898 D=C{13):C(13)=1:608UB 528:C(13)=D LSE A$=" GENID!"

{22)=D:605UB 398:D=C(23):C!27)=1:G0SUB 1GOSUR 528:D=C(19):C(19)=1:605UB 448:C 122¢ FOR 1=2 TO 15:COLOR I:PRESET(24,8
4¢@:C(27)=D:605UB 400 (19)=D:G0SUB 448:D=C(23):C(23)=1:G60SUB S):PRINTRL,A$:FOR J=1 TO SB@:NEXT:NEXT
1646 D=C{19):C(19)=1:GO5UR 448:C({9)=] 46¢:C(23)=D:G0SUB 449 :COLOR 4:5CREEN 1:LOCATE 4,11:PRINT "¢
:60SUB 448:D=C(5):C(3)=1:608UR 430:C(5 1188 D=C(24):C(24)=1:G0SUB IBA:C(24)=D OTRA PARTIDA? <S/N>"

)=0:G0SUB 438:D=C(4):C(4)=1:605UB 428: :GOSUB 388:D=C(28):C(28)=1:605UF 120:C 1219 A$=INKEY$:IF A$="" OR INSTR("NnSs
Z(4)=D:GOSUB 420 (28)=D:GOSUB 328:D=C(14):C(14)=1:50SUR "yA$)=0 THEN 123@ ELSE IF INSTR("Ss",A

§) THEN 130 ELSE SCREEN 3:FOR I=2 T0 |
60 5:COLOR 1:PRESET(2¢,B5):PRINTHL," ADIC
=D

1858 D=C{3):C(3)=L:505U8 418:C(3)
SUB &1g:D=C14}:C(14)=1:GOSUB 348
}=D:505UB 348:D=C124):C124)=11605

D:6C S18:C(14)=D:60SUB 516
Co1g 1118 D=C{7):C{7)=1:605UB 498:C(7)=D:
B 28 3UB 498:D=C{&):Ctb)=1:60SUB 4B8:C(4)

U S'"iFOR J=1 TO S@A:NEXT:NEXT:NEW

PR —— e

Test de listado
-0 130-36 290- 0 I70-162 499 -238 616- @ 78- § 8- @ 97 -050 4890 - 11 1210 287
-0 10139 260 - 0 30 -117  Sg0 -139 26 124 TAG -115 860 - 8 OBG -10 180 -39 1220 - &
- 8 156190 270 - @ 390 -111 S16-192 g3 - 8 7S6-37 G- 4 99 - § 1145 - 0 123 -124
-0 160 -142 260 -151 490 -220 520 - 13 e4d- B Ted- 2 BRE -3 10EB - B 1108 - 77
W8 U760 -182 29171 MO -6 S3- @ 656- § 778 - 94 890 -264 1010 - @ 1130 - 2

0- 8 180-18 300 - B 420 -247  SAG - @ 640 -112 780 - § 968 -235 140 - 7 1148 - @

8- 8 19210 36152 A30-76 SS0- 0 479- 8 799 - §  OM0 -167 1970 -182 1150 - 4

6 - 8 200-83 326-97 M8-38 S66-85 486 - 6 pgag- § 920 - § 1946 - 56 116f - S

M- 20- 0 330-33 AS6-20 S570-52 98- § gug-nas 9 - @ 1050 -169 1179 -2%

100 - 0 220- 0 340 -179 A -254  S89 - B4 780 -154 g2p -159 6 - B 1840 - 6 1188 < g

Uo-67 23 - 6 30176 A70-19 S96- 0 710- @ gyg-7; 950-82 1970- § 119 - ¢ TOTAL:

-

120 - 91 240 -189 360 - 44 ARG - 73 pep - § 729 - 6 840 -154 960 - 76 1088 - @ 1200 - @ Baks




ol
il

{11 "‘”'ll l"mummnlmn'

1“

i it i
i HH i . b | '";

Al WWWWWW thﬁw“ w‘”‘ i ”{u%mwmwmw

;mu | "*‘ il

J\'!m“ EliH”“ him |‘ |H' i ' }\ 3

A i ‘ fi

Bl il il i A
| i1 i || “““ ll*"“t" i it !

{ ’niNWW” i
) - G

iRl |HH”W‘ uml
i mi

! 1
il I' ”' ‘mrml
wmnmmthMNM’%kmﬁmmmmm

AR 111 il
! "”“lph i I: wl‘l' uII::I:::iu:*"‘““' |
i '”l L I lml‘ nmm”ﬂ“"

(I n|lhllia|,inl| muplh ”““"m",

.. H W f.,! e
1" R V'.‘-:_ :. 1{ 1 J




FUNCIONES DE ANGULO

DE GIRO

Comenzamos a ver en el articulo del pasado mes las figuras base, que como debéis saber no son otra cosa que el
conjunto de puntos iniciales antes del primer giro. En el presente articulo, ilustrado con fotos del programa
“giromatic” profundizaremos sobre las figuras base y ademés veremos las evoluciones de algunas figuras.

4 - Funciones del angulo de giro

La linea 90 puede expresarse de for-
ma distinta a como se ha hecho,
(Z=Z+H), poniendo la expresion de Z
en funcion de H y J sin introducir la pro-
pia variable en la expresién.

4.1- Giro proporcional

Una primera forma que cabe pensar
es poner el giro de cada punto propor-
cional a sunumero de orden. Conello la
expresion de z seria:

Z=J.H

A este tipo de giro le llamaremos pro-
porcional. Con la expresion indicada, el
punto cero permanece siempre en la
misma posicion. Si queremos que gire
todo el conjunto habra que poner
Z=(J+1).H.

4 2— Giro acelerado

Si calculamos el giro provocado por la
expresion Z=Z+H podemos ver que el
giro del punto J en la iteracion M es:

Z=(J+1 +(M=1).(N+1)).H

Para programar este giro, habra que
introducir en el programa la variable M
que recuente las iteraciones o numero
de figura, para lo cual basta hacer
M=M-+1. Iniciando esta variable con el

Evolucion de un cuadrado.
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Figuras base. Cuadrado de 32 puntos.

valor cero (que corresponderia a la pre- Z=(J+1+M.(N+1)).H
sentacion de la figura base) se tendra: y si queremos que la figura no gire el

Figuras base: Hipérbola de 24 puntos.
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punto O, la expresion seria:
Z = (J+M.N).H
El giro que produce esta formula es
mucho mayor que el giro proporcional,
por lo cual le llamaremos “giro acelera-
do”, aumentando el angulo de giro con
el valor de M. Esta variable nos define el
numero de figura, que puede ayudar a
identificar ésta en la gran mayoria de los
casos, es decir cuando se haya mante-
nido constante el valor de H en una serie
de figuras definidas por una figura base
y un nimero de puntos N,

43— Giro simétrico

Una forma de hacer girar los puntos
seria que lo hicieran alternadamente en
sentidos opuestos y ademas proporcio-
nalmente al nimero de figura. A este
tipo de giro le llamamos “simétrico” y
viene dado por

Z=H.(-1)".(M+1)

4 4 Giro trigonométrico

Una forma de giro que da buenos re-
sultados, es el que llamaremos giro “tri-
gonomeétrico, en el que el giro de cada
punto se establece como funcién trigo-
nométrica de su nimero de orden.

Para ello haremos:

Pi
S= 2N' .Q yZ=H.senS.J.

0 bien con las funciones coseno o tan-
gente en lugar del seno.

Cuando Jvariade O a N,S toma valo-
res entre 0 y 2.Q).Pi, siendo Q una varia-
ble que nos define el nimero de vueltas
0 bucles establecidos para la funcién tri-
gonomeétrica. Haciendo Q=0, la figura
no gira con las funciones seno y tangen-
te y gira un angulo constante en cada
vuelta con la funcién coseno, es decir te-
nemos siempre en la pantalla la figura
base, quieta o girando.

Evolucion de una hipérbola.

8.— Figuras base en el programa
“giromatic”

En el apartado 3 se tratd de un caso
elemental de figura base, constituida
por los puntos de un segmento rectili-
neo situados equidistantes en el eje po-
lar. Con esta figura se ha podido experi-
mentar la clave del programa, es decir,
la forma en que se hacen girar los pun-
tos.

Las figuras que se van consiguiendo a
partir del segmento rectilineo, son ya
bastante originales, especialmente
cuando se unen los puntos mediante li-
neas rectas, aunque por su sencillez no
se incluyen en el programa “GIROMA-
TIC”. Sin embargo, es facil su inclusién
pues requiere pocas modificaciones.

A continuacién se van a analizar figu-
ras base mas complejas, que dan visto-
sas figuras, y en algunas ocasiones muy
curiosas, segun los parametros que se
utilicen.

Elipse

Iniciamos la descripcion con la elipse,
que es la que dio motivo al invento de
este programa, como ya se ha explicado
en la introduccion.

5.1- Elipse

Vamos a definir una elipse mediante
la interseccion de las proyecciones de
los puntos de dos circunferencias con-
céntricas situados en el mismo radio, tal
como se indica en la figura. Sea R el ra-
dio de la circunferencia mayor y E.R. el
de la menor, siendo E menor que 1. Siel
angulo de radio con el eje polar ROX lo
designamos por A, se tiene que las coor-
denadas del punto P son: x=R.cos A
y=E.R. sen A cumpliéndose por tanto:

X2 x2

" T ERe

Como que pretendemos expresar el
giro de los puntos en coordenadas pola-
res, habra que determinar el médulo y
argumento del punto P.

i el modulo del punto P lo designa-
mos por B(O,P) se tiene:
B(O,P)=V/x?+y2=R.\/cos?A+sen? A.E2

El argumento POX que designaremos
por B(1,P) sera:

tg B(1, P) = y/x = E. tg Ay por tanto
B(1,P) = arctg (E. tg A)

Si queremos representar una elipse
con N puntos, podemos hacerlo defi-
niendo N angulos iguales a A, con lo que
el valor de A seria:

A = 2. Pi/N

Los N puntos quedan asi situados en
un angulo de 360 grados. Pero pueden
tambien repartirse en un angulo mayor,
dando K vueltas completas de circunfe-
rencia, en cuyo caso el angulo seria:

A= 2 K. Pi/N

El valor de K puede ser entero o frac-
cionario (decimal). En éste ultimo caso,
los N puntos quedan repartidos en un
numero no entero de vueltas.

=;ecuaciondeuna

Dos fases de la evolucion de una margarita de 96 punios.
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Dos fases de la evolucion de una margarita de 96 puntos.

Los N puntos vendran pues definidos
por A, =J.A, variando J de 1 a N. Sin
embargo, como por comodidad definire-
mos para N puntos una matriz a partir
del valor de N, en realidad tendremos

N+1 puntos al variar en el programa J
de O aN. Siel valorde K es entero, coin-
cidiran en la representacion grafica, el
primer y ultimo punto.

Aunque los intervalos del angulo A

entre dos puntos consecutivos scn igua-
les, no sucede lo mismo con el argu-
mento del punto B(1, J). El sistema em-
pleado para definir asi la elipse, da lugar
a que los puntos estén mas concentra-
dos en los extremos del eje mayor que
del eje menor, es decir, hemos definido
por puntos una curva con densidad va-
riable de puntos a lo largo de su trazado.
Este aspecto es muy importante en el
prograama «GIROMATIC», ya que por
su causa se producen figuras en las que
se mezclan lineas rectas con curvas,
por lo menos aparentemente en la pan-
talla.

En efecto, en las zonas de alta densi-
dad de punto, aun a pesar de los giros
que se van produciendo y que tienden a
separar cada dos puntos consecutivos,
si el angulo de giro H es pequeno, los
puntos sucesivos quedan muy proxi-
mos, de forma que al unirlos mediante
las sentencias LINE, la apariencia en la
pantalla es de lineas curvas. En cambio,
en las zonas de baja densidad de pun-
tos, éstos quedan suficientemente dis-
tanciados y por tanto las rectas apare-
cen como tales.

Por J.M. Climent Parcet

(aster 22 [ omeuter..

CREADOR DE SOFTWARE * STANDARD Y A
MEDIDA * PROGRAMAS MSX

EN DISCO

CONTABILIDAD + LV.A
Adaptada al Plan Gral. Contable.

GESTION DE INVENTARIOS

Control de almacén, entradas, salidas, por distin-
tos conceptos, listados, etc.

BASE DE DATOS

Permite crear ficheros, opcidn de cargar, grabar,
listar, seleccionar, consultar, totalizar, modificar,
salida de etiquetas...

STAT PAC (estadistica)

Cilculo estadistico basico: media varianza, des-
viacion con graficos de funciones, regresiones li-
neales, exponenciales, logaritmicas y polinémi-
cas.

LV.A.

Programa para el control del libro de compras,
ventas y gastos, con relacion a la declaracion de
LV.A.

EN CINTA

BASE DE DATOS

Crea ficheros, los modifica, lista, selecciona, saca
etiquetas, etc.

TRADUCTOR DE IDIOMAS

Permite la traduccién entre dos idiomas, cuales-
quiera que sean.

ECUACIONES LINEALES

Resuelve cualquier sistema de ecuaciones de has-
ta 10 incognitas.

LOTO

Loteria primitiva con estadisticas y reducidos.

PARA APRENDER
BASIC

Este libro es el resultado de la experiencia en las
aulas de su autor. Constituye una gran ayuda pa-
ra el estudiante y el autodidacta.

\
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. para aprender a programar tu ordenador, ya esta a la venta el libro «CURSO MSX BASIC» es-
crito por Rafael Gomez, director gerente de MASTER COMPUTER y editado por MARCOMBO.
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HACKERS versus
PIRATAS

egun varios informes realizados a

nivel nacional en Japén, se esté in-

crementando de forma alarmante el
fenémeno HACKER. Existe en nuestro
pais un cierto desconocimiento de este fe-
noémeno, que en NUMerosos Casos 86 Con-
funde con la pirateria. En realidad se ha
demostrado que en aquellos paises en los
que abundan los Hackers los piratas dis-
minuyen.

Vamos a comentar someramente en qué
consisten los hackers y los piratas.

Un pirata informatico (tan abundantes
por nuestros lares) es aquella persona
que se dedica a desproteger y copiar ilegal-
mente programas comerciales de cual-
quier indole. En el mercado MSX destaca
la enorme pirateria en el campo de 1os jue-
gos de ordenador, aunque también se pro-
duce con otros programas. Existen mu-
chas clases de piratas: desde aquellos que
copian los programas de su vecino/a co-
nectando entre si dos cassettes a los jove-
nes genios de la informatica que disfrutan
rompiendo las complicadisimas protec-
ciones de algunos juegos. Hay un abismo
entre ambos.

Un hacker, por otro lado, es aquel que se
dedica a introducirse en ordenadores aje-
nos. Esto es posible gracias ala intercone-
xi6n de los grandes ordenadores mediante
la linea telefonica. Mediante este sistema,
con un pequeno ordenador, un MSX por
ejemplo, el hacker puede introducirse en
una red de grandes ordenadores tipo VAX
o IBM. El dano producido por estos hac-
kers puede llegar a ser enorme. Por suerte,
en nuestro pais los hackers son muy esca-
sos, debido a la escasez de redes de ordena-
dores interconectados. Es este tipo de “in-
cordios” informaticos el que estd difun-
diéndose en Japén, dejando aun lado a los
piratas. ¢Quién va a copiar un pequeio
programa para MSX pudiendo utilizar
grandes programas en ordenadores mu-
cho mayores?

IBM ANUNCIA
EL PC-ET

I BM anuncié la aparicién de su nuevo

ordenador IBM PC-ET (Tecnologia
extendida), basado sobre un chip In-
tel 80386.

La importancia de esta aparicién para
los usuarios de MSX es relativamente
grande, ya que, en su versién base, el orde-
nador viene dotado de un lector de disket-
tes de 3.5 pulgadas y de 720 Kb de capaci-
dad. Este formato es el habitualmente uti-
lizado por los MSX debido a sus ventajas
respecto a los discos de B5.25 pulgadas.

Esta decisién dd IBM marca definitiva-
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mente la pauta para la estandarizacion
del nuevo (no tanto para los usuarios de
MSX) formato de discos flexibles. E1 PC-ET
incorpora en su versién basica un lector
de diskettes de 3.5 pulgadas, como ya he-
mos comentado; y un disco duro de 30
Mbytes. SBu resolucién grafica ascendera a
1024 x 1024 pixels (puntos) generada por
un chip 34010 de Texas Instruments. El
teclado, por ultimo ser4 el teclado extendi-
do del AT3, que incorpora, entre otros mu-
chos detalles teclas separadas de control
de cursor.

E1 sistema operativo que utilizars este
aparato serd un MS-DOS 5.00, 0 ADOS (re-
cuérdese que los MSX utilizan el MSX-

DOS, que desgraciadamente no alcanza el
nivel de la versién 1.25 de MS-DOS).

Digamos, ademas que la memoria RAM
del ordenador oscilara entre 1 Mbyte y 1
Gigabyte.

Repetimos por tanto; IBM adopta el sis-
tema de unidades de disco hace tiempo uti-
lizado por los MSX, con lo que los MSX se-
ran capaces de cargar los discos genera-
dos con un IBM. Por fin se haré realidad
aquello de repasar con el ordenador do-
méstico el trabajo realizado con el ordena-
dor profesional, sin ninguna incompatibi-
lidad.

METODOLOGIA
DELA
PROGRAMACION

Un libro muy atil para
iniciarse

que le caracteriza ha editado un li-

bro especialmente 1itil para aque-

llos que deseen iniciarse en las tareasdela
programacion.

Esta vez se trata del libro titulado “Me-

FerréMorat.B.A.mguiandohlima

distancia.

Se trata de una introduccién a la l6gica
del ordenador, Yue sirve como introduc-
cion a la programacion en cualquier len-
guaje. No se requieren conocimientos pre-
vios de informatica, y ademéas contempla
diversos métodos de programacion, desde
los clasicos a los mas modernos. En resu-
men, un libro recomendable totalmente.

METODOLOGIA
DE LA
PROGRAMACION

UN LIBRO DATA BECKER
FERRE MORET, S.A.

SPACE SHUTTLE

a journey into space

mulauna operacién espacial abor-

do de una lanzadera espacial (Spa-
ce Shuttle). Tu misién se divide en varias
etapas: salir de la atmoésfera terrestre, si-
tuarte en la 6rbita preestablecida, lanzar
un satélite altamente secretoy tomar con-
tacto con otros satélites.

Debes también realizar correctamente
todas las maniobras de reentrada en la at-
mésfera para no quedar carbonizado en el
intento. Porultimo has de aterrizarlalan-
zadera en la base de Edwars de la Fuerza
Aérea. .

El juego tiene la apariencia de un simu-,
lador de vuelo; pero resulta mucho maés
complejo. Las escenas son bastante mas
variadas debido a las diferentes fases del
Juego. Los graficos y controles de la lanza-
dera estdn muy bien resueltos, ya que se-
gun se nos informa en el manual del pro-
grama, han sido realizados en colabora-
cién con personal de la NASA, para conse-
guir el maximo realismo en el juego.

Los controles son numerosos y requie-
ren un buen periodo de aprendizaje; pero
los amantes de los juegos de simulacién lo
encontraran interesante y extremada-
mente atractivo. Hagamos notar que, los

I ! : ste nuevo juego de ACTIVISION si-




controles, siendo en apariencia similares
a los de otros simuladores de vuelo no son,
en realidad nada parecidos, debido a las
condiciones de ingravidez a las que se ve
sometida la nave.

Existen tres niveles en el juego. El pri-
mero es el de autovuelo, en el que pilotas
una nave controlada desde tierra. De este
modo puedes habituarte a 1os controles de
tu nave sin peligro. Es un buen método
para conseguir el dominio necesario de
los controles, ya que en este nivel se pasa
por todas las fases del juego.

En el segundo, el control de tierra solo
maneja ciertos aspectos secundarios dela
nave, de modo que la responsabilidad esta
en tus manos. Es el nivel idéneo para am-
pliar tu dominio de los controles y para
aprender a solventar las posibles contra-
riedades que aparezcan a lo largo del vue-
lo.

Por ultimo, en el tercer nivel, estas s6lo
ante los controles de tu nave. Tu unica
ayuda sera el computador de a bordo que
te avisara cuando las cosas empiecen a ir
mal...

INFORMATICA
EN ESPANA

Los pequeiios se engrandecen

: ; egun un informe realizado por la Di-

reccién General de Electrénica e In-

formética del Ministerio de Indus-
tria el numero de ordenadores instalados
en nuestro pais, entre 1983 y 1986, ascen-
di6 un 36,3 por 100, mientras que su valor
s6lo se incrementaba en un 7 por 100.

De este hecho se deduce, en primer lu-
gar,un importante auge de la informaética
de bajo costo, es decir, los ordenadores
personales y domésticos (sector este Glti-
mo en el que se inscriben nuestros MSX).
Esta alza continuada del mimero de orde-
nadores personales y domésticos hace
prever nuevas y més interesantes apari-
ciones en este campo. Las mayores empre-
sas de informatica entran, cada vez con
mayor fuerza en el campo de los ordenado-
res personales y domésticos. Claro ejem-
plo de esto son dos grandes empresas del
mundo informatico. Philips, empresa am-
pliamente conocida gracias a sus aplica-
clones especificas controladas por graa-
des ordenadores se encuentra dentro del
mercado MSX con numerosos modelos.
Por otra parte, para dar un gjemplo algo
més alejado de nuestro sistema, IBM, in-
discutible lider en el sector informético,
desarroll6 un ordenador domséstico, el PC
junior (PCjr), compatible con sus ordena-
dores personales de gama PC/XT/AT; pero
destinado al mismo mercado que aqui ocu-
pan los MSX.

Es bien patente, por tanto, la importan-
cla que estan desarrollando los pequeiios
ordenadores, y el interés de las grandes
empresas por controlar este codiciado
mercado.

ENTREGA DE
2.°GRAN CONCURSO DE PROGRAMAS

Recientemente tuvo lugar en nuestra
redacecién la entrega de los premios co-
rrespondientes al segundo gran concurso
de programas convocado por nuestra re-

Como sabéis, este premio correspondis
a Eduard Playd Gonzalez por su programa
MONTGOLFIER. La entrega del mismo —
una unidad de disco PHILIPS VY 0010
fue efectuada por nuestra directora ejecu-
tiva Birgitta S8andberg.

Aprovechamos la entrega del premio
para conversar con Eduard acerca de su
programa y de la técnica que habia em-
pleado para su confeceion.

A la hora de confeccionar el juego,
étuviste problemas con los SPRITES?

—M4s que problemas, trabajo. Para que
el juego no tuviera problemas con la ine-
xorable regla del quinto sprite, tuve que
controlar las rutinas que mueven a los pé-
Jaros de modo que no me coincidieran més
de cinco en una linea.

4Qué técnica empleasie para -
misar la velocidad de qjoncldno%.;.l
Juego?

—Para mejorar la velocidad, tuve que
acortar hasta el maximo posible el bucle
principal, ademas de evitar que se produ-
Jeran al mismo tiempo las 1lamadas a las
subrutinas. 81 observais el desarrollo del
programa veréis que las llamadas a su-
brutinas se producen de una manera in-
termitente. A efectos de optimizacion, uti-
licé todos los trucos que publiciis en “Tru-
cos de programador” referidos a ese pun-
to. Me han servido de mucho. (Nosvaaha-
cer enrojecer este chico). :

PREMIOS

4Qué fae lo gue més trabajo te costd
& la hora de desarrollar el programa?

—Sobre todo el acortar el listado al méxi-
mo, puesto que las primeras versiones del
programa tenian una longitud kilométri-
ca, y la depuracién del programa me llevé
no poco tiempo. Ademés, como pretendi
cuidar los detalles'al méximo (instruccio-
nes, titulos etc.) esta tarea de depuracién
me entretuvo bastante.

¥, hablando de miisica, jcémo
ideaste la melodia?

—De oido, con los rudimentos de miisica
que poseo. Cogi la flauta y empecé a probar
hasta que consegui una serie de notas que
me gustaron, y realicé su transcripeion.
De todos modos tuve bastantes problemas
a la hora de compatibilizar la misica ge-
nerada mediante SOUND y PLAY.

Y ahora, la pregunta inevitable.
4@Qué te parece el premio?

—~Indiscutiblemente, estoy muy conten-
to. Llevaba un temporada rondando una
unidad de disco, ademas, tengo entendido
que las unidades de PHILIPS son de 1o me-
Jorcito que hay para MSX. Efectivamente,
Eduard no se equivoca. Las unidades PHI-
LIPS VY 0010 unen a su solidez, excelente
disenio y prestaciones, la garantia de su
propia marca, sobradamente reputada no
86lo por los usuarios de MSX, sino por
cualquier sector del publico general.

Tomen nota los futuros concursantes:
concrecion, claridad y velocidad de gjecu-
cion combinados con una idea original
pueden darles el premio del préximo con-
Curso.
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INICIACION ALLENGUAJE MAQUINA

DEL HARD AL 50

SISTEMAS DE
COMUNICACIONES

En esta seccion ya tradicional de nuestras paginas abordamos un tema por demas interesante. Los sistemas de
comunicaciones y sus elementos basicos de interaccion.

ELEMENTOS PRINCIPALES QUE
INTERVIENEN EN UN SISTEMA DE
COMUNICACIONES

Un sistema de comunicaciones se
puede definir como un medio técnico
que nos permite el intercambio de infor-
macién y el tratamiento de la misma. En
términos reales, nos encontramos en la
actualidad con distintos ejemplos en el
empleo de los sistemas de comunica-
ciones, aplicados a las mas variadas
manifestaciones. Los bancos, por ejem-
plo, utilizan continuamente estos me-
dios; ingresar o extraer dinero da pie a
que se inicie un proceso de consulta y
respuesta, en el que se ve inmerso por
completo el sistema de comunicacio-
nes.

Histéricamente los sistemas de co-
municaciones han variado la técnica
transmisora de la informacion. Al princi-
pio se hacia aleatoriamente, después,
mientras el hombre se civilizaba, fueron
cambiando las técnicas: el humo de los
indios americanos, las sefales con es-
pejos, el telégrafo, hasta llegar al actual
conglomerado compuesto por los orde-
nadores..

Segun sea el tipo de utilizacion del
sistema de comunicaciones, podemos
agruparlos en los siguientes apartados:

—CONSULTA.- La consulta es un ser-
vicio ordinario que prestan los servicios
de comunicaciones. A través de la con-
sulta, la persona que la haya hecho,
puede acceder, a través de una termi-
nal, a los archivos o la base de datos.
Esta devuelve la informacion pedida en
un proceso muy rapido de busqueda.

—-ACTUALIZACION DE REGIS-
TROS: La actualizacién de registros
permite actualizar el registro de la base
de datos, aunque se produzca desde
una terminal a distancia al ordenador

central e principal, pudiendo alterar de
esta manera la informacién registrada.
Por ejemplo, sera necesario alterar los
registros, en las operaciones de los ban-
cos cada vez que el gobierno cambie el
tipo de imposicion fiscal.

—ENTRADA DE DATOS.— La opera-
cion de entrada de datos solo permite la
entrada de informacién al ordenador
central, sin que se tenga que dar una
respuesta o haya que mantener abierta
la base de datos para otras operacio-
nes. En el caso de la entrada de datos, la
informacién llega directaamente al orde-
nador central y éste la trata automatica-
mente.

-TIEMPO COMPARTIDO.—- A través
del tiempo compartido se permite el tra-
tamiento de informacion a varios usua-
rios a la vez. Esta es una aplicacion, lla-
mada también proceso interactivo, que

ademas de recibir la informacién de va-
rias terminales, puede dar respuesta a
todas ellas de manera que al usuario le
parece estar haciendo uso exclusivo del
ordenador.

—ENTRADA DE TRABAJOS A DIS-
TANCIA .- Esta aplicacién dota al usua-
rio de la posibilidad de enviar informa-
cion desde una terminal a distancia y re-
cibir respuesta. Se subdivide en dos ti-
pos de procesos (RJE) (Entrada remota
de trabajos por lotes) y CRJE (Entrada
remota de trabajos por lotes de tipo con-
versacional). En la primera, el usuario
envia sus datos y los resultados se le
devuelven a su terminal a distancia. En
la segunda, se produce una conversa-
cién entre laterminal y el ordenador cen-
tral, permitiendo correcciones sucesi-
vas del trabajo enviado.

—CONMUTACION DE MENSAJES.—
Permite enviar mensajes desde un pun-
to de la red a otros puntos de la red aun-
que esten diseminados en zonas muy
amplias. Es un proceso muy utilizado
para dar los resultados de unas votacio-
nes generales o de intercambio de infor-
macién entre grandes empresas. Nor-
malmente, para este tipo de aplicacién
se utilizan redes de comunicacién muy
extendidas.

Vista la utilizacion posible de los siste-
mas de comunicaciones, podemos de-
ducir las siguientes caracteristicas:

—ENTRADA Y SALIDA A DISTAN-
CIA. A través de los servicios de comu-
nicacién los recursos y respuestas del
ordenador central circulan comunican-
dose con las terminales a distancia.

—ENTRADA AL AZAR. Cualquier ter-
minal a distancia puede acceder al orde-
nador central a cualquier hora.

—PROCESO INMEDIATO DE TRAN-
SACCIONES. Permite el proceso de da-
tos inmediato, no teniendo que esperar
a que los «lotes» de informacién se pro-
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cesen todos juntos. De esta manera
cada transaccion se procesa individual-
mente en el acto.

—TIEMPO DE RESPUESTA RAPI-
DO. Los sistemas de comunicaciones
estan disefiados para ofrecer tiempos
de respuestas lo més rapidos posible.

—MULTIPLES USUARIOS SIMULTA-
NEOS. Como hemos dicho anterior-
mente, este sistema permite que se ac-
ceda al ordenador central a través de
varias terminales trabajando al mismo
tiempo.

—«ON-LINE». A través de este térmi-
no, se define la operacién de entrada de
datos desde la terminal a distancia al or-
denador central.

—~TIEMPO REAL. Este término se utili-
za para calificar a las operaciones que
tienen una respuesta suficientemente
rapida, y por lo tanto permite la correc-
cion de errores inmediatamente sin que
se tenga que esperar a que se cumplan
otras operaciones que puedan producir,
en algunos casos, dificultades de comu-
nicacion.

'ELEMENTOS BASICOS DE LOS
SISTEMAS DE COMUNICACIONES

Los ejemplos béasicos de los sistemas
de comunicaciones son: El ordenador
central o principal, los medios y servi-
cios de comunicaciones y las estacio-
nes de terminal a distancia.

Las terminales a distancia suponen el

acceso al ordenador central y actdan,
también como medio para poder extraer
informacién del mismo. La forma de la
terminal, varia segulin sea su aplicacion.
Normalmente el equipo de la terminal
consta de un teclado con un registro im-
preso y salida impresa.

La funcién de los medios y servicios
de comunicaciones es la de hacer llegar
el mensaje hasta el ordenador central, y
en el caso de que se produzca respues-
ta, devolverla a la terminal.

Aparte de proporcionar el programa y
la base de datos, el ordenador central,
ha de estar preparado para reaccionar
ante cualquier demanda solicitada por
una de las terminales. Por lo tanto no es
posible que el ordenador central funcio-
ne solo con procesos de entrada/salida
por lotes rutinarios. Normalmente se ha
de utilizar un NCP (Programa de control
de redes).

EI NCP es un sistema operativo cuya
funcion es la de control y tratamiento de
la red de comunicaciones.

El interfaz o «interface» es el punto
donde se encuentran los procesos de
datos con el sistema de comunicacio-
nes. Los disefiadores son los encarga-
dos de engendrar los dispositivos capa-
ces de realizar las operaciones necesa-
rias en el interfaz. Estos dispositivos re-
ciben el nombre de unidades de control
de comunicaciones.

Si extendemos los tres elementos
principales de los sistemas de comuni-
caciones a estos dos Ultimos podemos
constatar que los elementos principales

de un sistema de comunicaciones son
cinco:

—Estacién terminal a distancia.

—Medios y servicios de comunicacio-
nes.

—Ordenador central.

—Programacién de sistemas de comu-
nicaciones.

—Unidades de control de comunica-
ciones.

AREAS DE RESPONSABILIDAD

Normalmente podemos considerar
responsables en un proceso de datos
del éxito de la operacion, al usuario y al
fabricante. El usuario es responsable de
la buena utilizacién de la terminal y el fa-
bricante es el responsable del buen fun-
cionamiento del sistema. Sin embargo,
en las aplicaciones donde se han de
transmitir datos a grandes distancias es
la companiia telefonica la responsable
del envio y la recepcion de datos.

La companiia telefénica aunque no in-
terviene en la programacion de los da-
tos, ha de asegurar la entrega de los da-
tos entre lugares separados por gran-
des distancias.

Como es de suponer, la comunica-
cion de datos a través de la compaiiia
telefonica, no se hace a través de men-
sajes hablados, sino mediante senales
digitales eléctricas.

Juan Carlos Gonzalez.
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TEST DE

Manhattan Transfer, S.A.
Formato: Cassette 3RK
Mandos: Teclado

Carga: Merge “CAS:”

TEST DR

LISTADOS

4Como corregir los errores
de transcripcién de Tos
programas?
La soluciétn a los errores en
los programas es este TEST
DE LISTADOS.

CON GARANTIA
I AN AN ICT

T

con la publicacion del Test de Lista-

do que permite a nuestros lectores
verificar de un modo rapido los posibles
errores de copia de los programas que pu-
blicamos tanto en MSX EXTRA como en
MSX CLUB, nos hemos visto casi obliga-
dos a editarlo en cassette. De este modo
aquellos lectores que quieran evitarse el
tener que copiarlo de nuestros numeros
10y 11 y del niumero 7 de M8X CLUB sélo
tendran que solicitar la cinta a nuestra re-
daccion.

El Test de Listados es un utilisimo pro-
grama para ahorrar tiempo y evitar tirar
el ordenador y acordarnos de muchas per-
sonas no queridas cuando no sale lo que
esperamos. Nuestras publicaciones son
las inicas que lo traen para facilitar la ta-
rea de todos los interesados en aprender
un poco mas copiando programas. Al final
de cada uno de los programas publicados
damos dos columnas de numeros. La pri-
mera columna corresponde a las lineas y
la segunda a una cifra de verificacion.
Cada una de estas cifras se suman y el to-

T ras el extraordinario éxito obtenido

f eupares JueSles

obtenga tras emplear el Test de Listado. 8i
la suma coincide el programa tiene que
funcionar correctamente. 8i coincide y no
funciona, puede suceder que haya algunas
diferencias compensadas en algunas li-
neas que son faciles de localizar. Del mis-
mo modo si la cifra total no es igual a la
que publicamos el lector tiene que buscar
en qué linea se encuentra el error. Una vez
localizada vuelve al programa de la revis-
ta y verifica que la copia sea correcta. Su
empleo es muy facil.

Es muy importante que no renumere
nuestros programas hasta que los haya
verificado ni haga ningin tipo de modifi-
cacién, pues de hacerlo asi el Test no le
servira de nada.

Conclusidn: Programa muy util paraloslec-
tores de MSX EXTRA y MSX CLUB. 86lo se
vende en n/redaceion o por correo.

Precio aproximado: 500 ptas.

KING LEONARD

Mind Games

Formato: Cassette 32K
Mandos: Teclado o joystick
Taclee: Bload “CAS:"R

por su propio hermano y por si es-

to fuera poco ha escondido todas
las riquezas del reino en una de las tantas
habitaciones del castillo, prohibiendo la
entrada a Leonard. T, como fiel servidor
del rey destronado, debes penetrar en el
castillo en busca de las riquezas ya que la
unica posibilidad de vencer al malvado
monarca y recuperar el trono es llegando
hasta ellas.

E 1 rey Leonard ha sido destronado

" LY "
tal tiene que coinecidir con el que el lector Las riquezas se encuentran escondidas Teclee: Bload "CAS:"R

POR CLAUDIA TELLO HELBLING

en “la cdmara de los tesoros” pero una vez
dentro del castillo deberas pasar por todas
las habitaciones. Has de tener mucha pre-
caucién con los guardias que vigilan celo-
samente la cdAmara pero también hazlo
con los que vigilan cada aposento pues su
maldad iguala a los anteriores. 81 te si-
guen procura despistarlos o estaras per-
dido.

En diferentes rincones del castillo en-
contraras llaves que debes coger, ya que
pueden serte utiles en momentos de peli-
gro y/o abrirte puertas que conduciran a
la camara de los tesoros.

Dispones de 10 vidas para esta mision,
no las desperdicies. Son varias las causas
que te harian perder una o méis vidas: —
que te atrapen los guardias de los aposen-
tos o la camara, —en tus desplazamientos,
en los saltos, estos ultimos hazlos con pre-
cision pensando que de ti depende el rey
Leonard.

La puntuacién ird en aumento a medida
que te vas acercando al tesoro, derribando
y recogiendo llaves que encuentres por el
camino. Obtendras éxito en esta mision si
posees mucha habilidad y la suerte te
acompana en todo momento.

Sonido: Convencional.

Grafismo: Bueno.

Conclusidén: Un juego de laberinto s6lo apto
para jugadores hébiles.

Precio aproximado: 2.495 ptas. + IVA

s w»
’
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Mind Games
Formato: Cassette 32K
Mandos: Teclado o joystick




mago Merlin, famoso por sus hechi-

208 para ayudar a los demés. Ahora,
nuestro amigo se encuentra en un verda-
dero problema y necesita de tu ayuda. Re-
sulta que estd prisioneroyenla parte méas
deshabitada del castillo donde nadie puede
oirle. 8in embargo, éste no es su prinecipal
inconveniente. Todo comenzé cuando
Merlin estaba preparando un hechizo y
por alguna equivocacién en los ingredien-
tes comenzaron a aparecer extranos se-
res que desde entonces no cesan de acosar

s eguro que todos conocéis al gran

al pobre mago, obstaculizando sus experi-
mentos.

Para acabar con estos seres malignos
Merlin ha de conseguir las formulas. Pero
otra trastada que le han hecho los maldi-
tos es esparcir todas las formulas y mez-
clarlas por todos los rincones del castillo.
Entre estas férmulas se encuentra la solu-
cién para derrotar a los genios del mal.
Pero no sélo han revuelto papeles y escon-
dido el libro de Merlin sino también los in-
gredientes que éste puede usar. El juego
consiste pues en encontrar la férmula que
destruira a los seres y también los ingre-
dientes para realizarla.

En la pantalla tienes un indicador de la
puntuacién que vas obteniendo a medida
que avanzas en el juego, de las oportunida-
des o vidas que te quedan y la formula que
debes buscar. Pero no los elementos nece-
sarios para componerla. Un gran consejo
68 que antes de jugar a Merlin te repases
las formulaciones.

Los que no son tan buenos en quimica
pueden elegir los 6xidos y anhidridos,
pero los més atrevidos pueden optar por
dcidos y sales. No olvides que cada fase tie-
ne un tiempo determinado.

Bonido: Correcto.

Grafismo: Muy bueno.

Conclusién: Ademds de entretenido resulta
sumamente Gtil para saber mas de

Precio aproximado: 2.495 ptas. + IVA

DRAGONWORLD

Idealogic/Philips
Formato: Diskette p/MSX 2
Mandos: Teclado

especial, pues no s6élo te vales de las cosas
racionales, sino también de las fantasti-
cas para conseguir tu propésito. Esto sig-
nifica que sino te sirve la espada, un barco
u otro objeto puedes echar mano a deter-
minadas palabras mégicas para conti-
nuar tu camino hacia las profundas tie-
rras del Sur de Simbala, donde esta prisio-
nero el Ultimo Dragén.

Para jugar te recomiendo que una vez
cargado el disco prepares otro a fin de gra-
bar en él el camino que hayas recorrido y
no tengas que volver desde el principio.
Para crear un disco de juegos tiene que
emplear la orden PREPARAR, cuando el
peligro de destruccién es inminente, y
pulsa RETURN. De modo que si te destru-
yen puedes restablecerte en el mismo
punto. Para hacerlo tienes que usar la or-
den RECUPERAR.

Como ya es habitual en este tipo de juego
no debes complicarte la vida dando 6rde-
nes confusas. En principio trata de colo-
car el verbo primero seguido del objeto, las
caracteristicas de éste. También puedes
determinar en una misma orden varias
ordenes, pero éstas deben ser coherentes
Y secuenciales. Por gjemplo no puedes zar-
par sin antes subir al barco, ni leer un li-
bro sin antes cogerlo y abrirlo. Los adjeti-
Vo8 0 sustantivos que emplees y que no
sean aceptados te aparecerian en pantalla
como vocablos que no estan en el idioma
de Simbala. El mismo criterios se sigue
cuando te encuentran con alguien ¥y ha-
blas. Quiero decir que das la orden de ha-
blar, preguntar y después especificas con
quién y sobre qué o quién.

Uno de los recursos maéagicos que tienes
para salvarte de algun peligro es invocar
la Perla del Dragén. Ella te sacara de apu-
ros y podréas recomenzar la busqueda des-
de un punto méas seguro. Pero todo tiene su
limite y no podras invocarla maés de cinco
veces. También puedes pedir los inestima-
bles consejos de tu amigo Hawkwind para
lo cual tienes que localizarlo alli donde
esté.

Este juego desarrollado por Idealogic,
bajo licencia de Telarium, ha contado ¢on
un equipo totalmente espanol, integrado
por Norbert Martinez, Ricard Gavalda,
Eloi Serra, Agustin Pérez, Eloi Ortega,
Joan Carmona y Josep M.* Losantos. Tam.-
bién han participado en las ilustraciones
Roma Gutiérrez, Oscar Eroles, Susanna
Garcia y Cristina Carré.

ury 2
Yo,
NFFEUag_Viga

turas en el que la capacidad de de-

cision y la audacia tienen un papel
importante en la consecucion del éxito. Tu
misién y la de tu amigo Hawkwind es la de
rescatar al Dragon que ha sido raptado y
encarcelado por las fuerzas del mal. Tu
nombre es Amsel y eres un cientifico muy

E ste es un magnifico juego de aven-

Grafismo: Excelente.

Bonddo: Correcto.

Conclusién: Un magnifico jusgo de aventu-
Tas desarrollado para MSX-2 aprovechando
la potencia de estos aparatos y propiciandola

imaginacion del jugador.
Precio aproximado: 5.950 ptas.

LE MANS 2

Serma
Formato: Tarjeta Softcard
Mandos: Teclado o joystick

ara los aficionados a formula 1 og

presentamos el juego ideal; una ver-

8ion de las famosisimas “24 horas
de Le Mans", pero al adaptarlas a video
Juego se ha tenido que variarun poco. Esta
diferencia consiste en que las 24 horas pa-
sardn a ser 24 minutos, 1o que es una gran
ventaja para vosotros, 4no creéis?

Para dar por terminada la carrera se
han de hacer las 10 vueltas que componen
“Los 24 minutos de Le Mans”.

8i te has decidido a participar, tendrasa
tu disposicién un hermoso coche deporti-
vo. Tu puesto es el de conductor asi ten-
dras una perspectiva mas real ¥y emocio-
nante,conun grafismotridimensional. La
luz verde indicara la salida; el coche puede
llegar a alcanzar los 360 km/h y sus fun-
ciones son las siguientes: —girar a la dere-
cha,—alaizquierda, —acelerar,—disminuir
lavelocidad y frenar apretando el botén de
disparo; esta equipado con 5 marchas que
cambiarin automaticamente cuando sea
necesario.

La carrera es muy larga, recuerda que
su limite son 24 minutos que representan
24 horas lo que significa que deberas pa-
sar la noche al volante procurando que el
cansancio no te haga salir de la pista. La
carrera la forman 20 participantes, si no
quieres que te penalicen procura no llegar
el ultimo, ni salirte de la pista en una de-
rrapada.

Consejos para aumentaar la puntua-
cién: —mantener el coche en la pista pro-
curando el minimo de accidentes, —ade-
lantar a los demés coches y sacando vuel-
tas de ventaja.

Para finalizar la carrera con éxito busca
un buen copiloto.

Bonido: Bueno. /
Grafismo: Vision tridimensional dela pista.
Conclusitn: Juego emocionante.

Precio aproximado: 5.200 ptas.




TRATAMIENTO DE DATOS

LOS FICHEROS EN MEMORIA

Una de las razones que han impulsado el desarrollo de la informatica en los iltimos afios es la facilidad con que los
ordenadores tratan grandes volumenes de datos. En este articulo veremos una de las herramientas fundamentales

en el tratamiento de datos: los ficheros.

nen una gran similitud con los fi-

cheros convencionales sobre pa-
pel. Repasemos, en primer lugar, los
componentes fundamentales de un fi-
chero convencional.

En primer lugar contamos con el fi-
chero, el conjunto de fichas. En caso de
que existan varios ficheros, cada uno
tiene un nombre: fichero de clientes, fi-
chero de proveedores, etc. Para acce-
der a los datos del fichero debemos, an-
tes de nada, abrirlo. Una vez abierto el fi-
chero nos encontramos con que la infor-
macion esta dividida en fichas. Cada
una de estas fichas tiene un cédigo o
un nombre segun el cual estan ordena-
das en el fichero. Una vez tenemos la fi-
cha ante nosotros observamos que esta
dividida en varios campos: nombre, di-
reccion, etc. Para acabar, una vez retor-
nada la ficha a su sitio, cerramos el fi-
chero.

Hemos expuesto este proceso de ac-
ceso a lainformacion de una ficha en un
fichero convencional, ya que el sistema
utilizado para obtener la informacién en
un fichero de ordenador es practica-
mente el mismo.

Distinguiremos antes de entrar en
materia, tres tipos de ficheros, cuyo
modo de acceso sera bien diferente. El
primero de ellos es el fichero en memo-
ria: este fichero esta incluido totalmente
en la memoria del ordenador, y se pier-
de al apagar el mismo. El segundo tipo
de fichero es el secuencial. Secuencia-
les son los ficheros en cassette, ya que
la informacion se almacena un dato tras
otro, aunque también podemos gene-
rar ficheros secuenciales sobre el disco.
En estos ficheros solo podemos acce-
der a un dato si hemos pasado por todos
los anteriores. Por Ultimo estan los fiche-
ros de acceso aleatorio, o ficheros «ran-
dom». Estos ficheros, sélo direcciona-
bles desde el disco, permiten obtener un
dato de forma directa.

Trataremos con calma de todos ellos,
y daremos ejemplos de como se pueden
crear y utilizar. Empezaremos con los
mas sencillos: los ficheros en memoria.

FICHEROS EN MEMORIA

I os ficheros en los ordenadores tie-

No existe una estructura especial en
BASIC para generar ficheros en memo-
ria (si por ejemplo en PASCAL), por lo
que, para almacenar los datos utilizare-
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mos conjuntos de cadenas de caracte-
res. Repasemos en primer lugar las es-
tructuras BASIC necesarias para el de-
sarrollo de los ficheros en memoria.

DIM: El comando DIM genera un con-
junto ordenado (una Unica dimensién) o
tablas (mas de una dimensién) seglin se
lo especifiquemos. Por ejemplo:

DIM nombre$ (100)

genera un conjunto, llamado nom-
bre$, que contiene 100 cadenas de ca-
racteres (por llevar délar). En cambio,

DIM edad (145)

genera un conjunto, llamado edad,
que contiene 145 numeros.

Para colocar un 7 en el elemento 43
del conjunto edad hariamos:

edad (43) =7

A algunos de los lectores esto les pa-
recera trivial y extremadamente simple,
a otros, por el contrario, les sonara a chi-
no. Intentaremos contentar a todos.

Como hemos dicho al principio, en
una ficha diferenciamos la informacion
en varios campos: nombre, edad, etc.
En los programas que utilicen ficheros
en memoria, asignaremos cada campo
a un conjunto. Tomaremos como ejem-
plo, a partir de ahora, una ficha que sélo
incluya nombre, edad y numero de telé-
fono, para simplificar, aunque el proce-
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so es el mismo si se desean utilizar mas
campos.

Nuestro programa deberia comenzar
con:

DIM nom$(100), edad(100), tIf$(100)

Hemos abreviado nombre por nom,
asi que el nombre se almacenara en
nom$, y asimismo teléfono por tif. He-
mos asignado al teléfono un conjunto de
cadenas de caracteres. Hemos hecho
esto para facilitar la entrada de los telé-
fonos con guiones o puntos de separa-
cion, que no se podrian utilizar si hubié-
semos declarado tif sin el signo de ddlar.

El nimero 100 representa el maximo
numero de fichas que podra almacenar
nuestro programa (100 esta bien por el
momento). El acceso a la ficha se consi-
gue modificando el nombre, laedad y el
teléfono de un mismo indice al mismo
tiempo. Quedara mas claro con un
ejemplo:

nom$ (1)="Pedro Pékez Remirez”
edad (1)=37
tif$ (1)="(23)—34—-43-12"

con esto sabemos que el nombre de
la ficha uno es Pedro..., la edad de la fi-
cha uno es 37 y el teléfono de la ficha
uno es (23)-34—43-12. Con esto he-
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mos realizado un alta en nuestro inci-
piente fichero.

Pero lo mas interesante de un fichero
es poder acceder a sus datos. Nada
mas facil. Si queremos ver el teléfono de
la ficha uno no tenemos que hacer mas
que

PRINT tf$ (1)
(23)—34-43-12

Para eliminar fichas podemos utilizar
varios métodos. El primero, y més evi-
dente, es desplazar todas las fichas que
hay detras un puestro atras. Por ejem-
plo, si quisiéramos borrar la ficha 33 ha-
riamos

FOR x =33+1to 100
nom$ (x—1)=nom$ (x)
edad (x—1)=edad (x)
tif$(x1) =tf$(x)

NEXT x

Este sistema tiene un grave inconve-
niente si el fichero es muy grande: la len-
titud. Si queremos borrar laficha 1 enun
fichero de 5000 fichas tendremos que
desplazar 4999 fichas. Existen otros si-
temas para evitar esto, siendo el princi-
pal el de la indexacion, de la que habla-
remos mas adelante. Otro ardid muy uti-
lizado es introducir un carécter especial
para indicar que la ficha esta vacia. Por
ejemplo, si el primer caracter del nom-
bre es un “$”, podemos suponer que la
ficha esta vacia. Quede claro que esto lo
hacemos por conveniencia; no hay nin-
guna obligacion de utilizar el “$” como
marca de ficha vacia; pero es un buen
ejemplo. Utilizando este sistema, borrar
la ficha 33 seria tan facil como

nom$ (33)="%"

El problema de este sistema es que si
se borran muchas fichas se desaprove-
cha mucho la memoria del ordenador, y
si se borran muy pocas, resultara muy
lento encontrar una ficha vacia.

El sistema utilizado para dar de baja
debe elegirse en funcion del tipo de da-
tos que vayamos a introducir en el fiche-
ro, si se van a dar muchas o pocas ba-
jas, y de otros factores que sélo la expe-
riencia os ayudara a discernir.

Hasta ahora ya hemos definido las
operaciones fundamentales del fichero:
dar de alta (afadir fichas), dar de baja
(borrar fichas) y consultar. La Gltima op-
cidn que nos queda por comentar es la
busqueda por un campo. Realizaremos
la busqueda por nombre, pero quede
claro que el proceso es el mismo con
cualquiera de los otros campos.

Esta opcién es, con mucho, la mas uti-
lizada. Si queremos saber el teléfono de
alguien, es l6gico que sepamos su nom-
bre; pero es mas dificil que sepamos el
numero de ficha que ocupa en el fichero.
Para buscar un nombre, por ejemplo
“Absurdio Printez Gotodies” tenemos
que recorrer todo el fichero hasta dar
con él. Podriamos programarlo de la si-
guiente forma.

a$="Absurdio Printez Gotodies”

=
XXX i=i+1

if (nom$ (i)<>a$ and i<=100) then

goto xxx
yyy if (nom$ (i)=a$) then... encontrado

else... no encontrado

El programa puede llegar a la linea
yyy por dos razones: que haya encon-
trado el nombre (nom$(i)=a$) o que ha-
yamos recorrido todas las fichas
(i>100), por lo que el IF... THEN... de la
linea yyy nos indica si ha encontrado o
no el nombre dentro del fichero.

Llega el momento de hacer un progra-
ma que controle la totalidad del fichero.
El programa del recuadro adjunto no es
mas que un ejemplo de uso de todo lo
que hemos visto hasta el momento. Evi-
dentemente, cada uno debe modificarlo
para su aplicacion particular, anadiendo
o eliminando cuantas opciones desee.

DESCRIPCION DEL PROGRAMA

El programa que acompana a este ar-
ticulo no pretende, ni mucho menos, ser
un buen programa de ficheros en me-
moria. Es tan solo un ejemplo practico
de como se utilizan éstos.

Vamos, por tanto, a comentar cada
uno de los blogues que lo forman.

En primer lugar, y tras las lineas REM
iniciales, inicializamos los tres conjuntos
que formaran nuestro fichero: nom$,
edad y tlf$. También colocamos un uno
en la variable NF. En esta variable aima-
cenaremos el Numero de Ficha sobre la
que estamos trabajando. Al comenzar el
programa colocamos un uno, ya que la
primera ficha que entraremos es la ficha
uno.

A partir de la linea 50 nos encontra-
mos el menu de opciones, que nos mos-
trara en la pantalla todas las opciones
posibles, y nos pedira cual queremos
utilizar. Vamos a tratar ahora cada una
de las opciones.

En la linea 1000 vamos a incluir la op-
cion de DAR DE ALTA una ficha. Repa-
Semos paso a paso el proceso a seguir.
En primer lugar, cuando utilicemos esta
opcion, la variable NF debe contener el
numero de ficha a introducir. ;Recor-
dais que la inicializamos con el valor
uno? Pues eso quiere decir, ni mas ni
menos que la primera vez que utilice-
mos esta opcion entraremos los datos
de la ficha uno. En primer lugar en la li-
nea 1030 nos encontramos un INPUT
que nos pide el nombre de la ficha NF
(nom$(NF)). En las dos lineas siguientes
a ésta se hace lo mismo con la EDAD y
el TELEFONO de esa misma ficha. A
continuacién, en la linea 1060, suma-
mos uno a la variable NF, con lo que nos
preparamos para recibir la siguiente fi-
cha. Por ultimo una cuestién de puro tra-
mite: preguntarnos si queremos o no en-
trar una nueva ficha y actuar en conse-
cuencia.
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A partir de la linea 2000 hemos inclui-
do la opcién de DAR DE BAJA unaficha.
Como comentabamos anteriormente,
existen muchos métodos para eliminar
una ficha de un fichero en memoria;
pero hemos elegido la mas simple en
este ejemplo. Hemos utilizado este sis-
tema porque simplifica mucho el progra-
ma, de forma que lo puedan entender
aquellos que no dominan demasiado el
lenguaje BASIC. Para aquellos que do-
minan y conocen bien el lenguaje deja-
mos la labor de instalar cualquiera de los

otros sistemas de borrado. El sistema
utilizado consiste en preguntar el nime-
ro de ficha a borrar y, tras haber hecho
esto, desplazar todas las siguientes un
puesto hacia atras.

La dltima opcién que hemos incluido
en este sencillo programa es la de con-
sultar las fichas previamente entradas.
Evidentemente, antes de consultar he-
mos de haber entrado algunas fichas.
(podeéis hacer que el programa verifique
este punto y lo avise si es necesario).
Hemos dividido la opcién en otras dos,

consulta por nombre y consulta por codi-
go. En el segundo caso, en la iinea
5000, no hay mas que preguntar el codi-
go e imprimir todos los datos relaciona-
dos con esa ficha. Hemos incluido una
verificacion, para verificar que el cédigo
entrado esta entre 1 y 100.

Y aqui acaba el programa. Como
veis, se trata de un simple ejemplo de
utilizacién de los ficheros en memoria;
pero esperemos que sea lo suficiente-
mente clarificador como para que po-
déis realizar vuestros programas de fi-
cheros.

Por tltimo, y antes de despedirnos va-
mos a haceros unas cuantas sugeren-
cias para vuestros programas de fiche-
ros. En primer lugar, en un programa de
ficheros en memoria es muy importante
verificar todos los posibles errores de
los usuarios, ya que si el programa se
para en algin momento pueden perder-
se todos los datos. Os recomendamos,
por tanto, que no escatiméis sentencias
del tipo IF... THEN... alli donde puedan
ser interesantes. Otra recomendacion
interesante es que utilicéis rutinas de
entradas de datos en lugar de INPUTS,
ya que estos ultimos producen muchos
errores si el usuario del programa se
equivoca. El uso y programacion de las
rutinas de entrada de datos fueron co-
mentadas en el nimero de diciembre
(25-26) de nuestra revista. Por ultimo,
utilizad todos los REMs que creéis con-
venientes, ya que seis meses después
de haber hecho el programa los agrade-
ceréis.

Y ahora si, nos despedimos; pero vol-
veremos en el siguiente niUmero a tratar
este interesante tema de los ficheros.
En el préximo nimero: LOS FICHEROS
SECUENCIALES.

Deseo suscribirme a la revista
SUPERJUEGOS EXTRA MSX

a partir del NUMEro ...

nmmnmumaemmwumom
mes. Por el precio de DIEZ NUMEROS recibirds DOCE.
; umwmumummuam

_—— —— e — — —

Muy importante: para evitar retrasosenla
recepcién de los nfimeros rogamos deta- |
11éis exactamente el nuevo niimero de los
distritos postales. Gracias. I

Calle N° FORMA DE PAGO: Mediante talénban-  wanryag.
cario a nombre de: Espafia por correo normal  Ptas. 2.250
Ciudad Tel. TRANSFER, 5.A. Europa correo normal Ptas. 2.600, l
C/. Roca 1 Batlle, 10-12 Europa por avién Ptas. 3.250,
Provincia 08023 Barcelona América por avien _ ssusxs |
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40 DIM NOMS$(100),EDAD(188),TLF$(108)
42 NF=1

457

38 ' 1% MENU DE OPCIONES &4

15

68 CLS

78 PRINT "1.- DAR DE ALTA"

88 PRINT "2.- DAR DE BAJA"

98 PRINT "3.- CONSULTAR"

106 PRINT:PRINT

118 INPUT ":Bué opcidn";0P
128 IF OPC1 OR OP>3 THEN GOTO 40
138 ON OP GOTO 1064,2008, 3694
149 END

1868 °

1665 * % DAR DE ALTA #t
1619’

1823 CLS

#% INICIALIZD CONJUNTOS %

1838 INPUT "NOMBRE";NOM$ (NF)

1848 INPUT "EDAD";EDAD(NF)

1658 INPUT "TELEFOND";TLF$(NF)
1868 NF=NF+{

1678 PRINT:PRINT

1888 PRINT "iQuieres anadir otra (5/N)
"™

1698 A$=INPUTS$!1)

1160 IF A$="5" OR A$="s" THEN 1029
1118 IF A$="N" OR A$="n" THEN 56
1126 60TC 1699

2089 *

20085 * 11 DAR DE BAJA &4

2019 °

2828 CLS

2038 INPUT "Nimero de ficha";F
2049 FOR X=F+] T0 160

2058 NOMS(X-1)=NOM$(X)

2868 EDAD(X-1)=EDAD(X)

2078 NEXT X

2080 PRINT “iQuieres borrar atra (S/N)
an,

.

2099 A$=INPUTS$(1)

2180 IF A$="5" OR A$="c" THEN 2626
2118 IF A%$="N" OR A$="n" THEN 5@
2128 607D 26099

0ae °

3085 * tx CONSULTAR ft

1810 °

3824 CLS

3838 PRINT "CONSULTA":PRINT

3646 PRINT "iPor nombre (N) o por cédi
go (C)7%;

JO58 AS=INPUTS(1)

3068 IF A$="N" DR A$="n" THEN 4066
3876 IF A$="C" OR A$="c" THEN 5060
3088 GOTO 3056

3186 PRINT "cQuieres consultar otra (S
N 7%

3110 A$=INPUTS(1)

3120 IF A$="S" OR A$="c" THEN 3620
3130 IF A$="N" OR A$="n" THEN 50

J146 6070 3110

4096 °

4605 ° 11 CONSULTA POR NOMBRE #f

4918 ’

4328 PRINT

4836 INPUT "iQué nombre";N$

4035 PRINT

4040 1=0

4930 1=1+1

4850 TF (NOMS$(I)<:N$ AND 1<188) THEN G
070 4856

4978 IF NOM$(I)=N$ THEN PRINT "EDAD:";
EDAD(I):PRINT "TELEFOND:";TLF$(I) ELSE
PRINT "ND ENCONTRADO®

4686 6070 3100

3909 °

50@5 * %% CONSULTA POR CODIGD #%

3618 ’

3028 PRINT

3638 INPUT "iBué cédigo”;C

5835 PRINT

3046 IF C>@ AND C<{16@ THEN PRINT “NOMB

RE:";NOM$(C):PRINT *EDAD:";EDAD(C):PRI

NT "TELEFONO:";TLF$(C) ELSE PRINT "COD

160 ND VALIDD"

3058 60TO 3196

VIVE LA APASIONANTE AVENTURA
- DEPILOTAR UN CAZA

ESUN SIMULADOR ESPECTACULAR
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PROTECCION DE
LISTADOS

ara proteger los listados de vues-
tros programas de miradas indis-

cretas podéis hacer:

POKE &HFF89, &HC3
POKE &HFF8A, 0
POKE &HFF8B, 0

Este sistema de proteccion consiste
en eliminar la instruccion LIST, de modo
que si alguien intenta hacer LIST, el or-
denador hace un RESET (se apaga y
vuelve a encender automaticamente).

El principal inconveniente de este sis-
tema de proteccion es que, si se conoce
el truco, se conoce la forma de evitarlo,
ya que haciendo

POKE &HFF89, &HC9

se vuelve a conectar la instruccion
LIST, y se puede ver el listado.

Sin embargo, si ademas de la instruc-
cién LIST eliminamos la instruccién
POKE, resultaimposible volver a activar
ninguna de las dos, de modo que vues-
tros listados estaran definitivamente se-
guros.

Teclead el siguiente listado:

10 POKE &HFF89, &C3

20 POKE &HFFB8A, 0

30 POKE &HFF8B, 0

40 POKE &HFF93, &C3

50 POKE &HFF94, 0

60 POKE &HFF95, 0

Tras hacer RUN podéis estar seguros
de que vuestros listados seran inviola-
bles.

TAMANO DE
LA PANTALLA

e todos es conocida la instruc-
D cion WIDTH (o al menos deberia

ser conocida por todos). Esta
instruccion nos permite definir el nume-
ro de caracteres por linea en la pantalla.
Por ejemplo, si hacemos WIDTH 15,
sélo podremos escribir 15 caracteres

_ | porlinea.

Sinembargo, el BASIC no nos propor-
ciona ninguna instrucciéon que nos per-

| mita hacer algo simiiar con el formato

vertical. Para conseguir variar el nimero
delineas de la pantalla basta con hacer.
POKE &HF3B1, n
donde n es el numero de lineas que

7 | deseamos tenga la pantalla. Si utiliza-

mos valores mayores que 24 puede pa-
sar cualquier cosa. ;Qué mejor invita-
cion para realizar experimentos y con-
seguir nuevos trucos? Ya sabéis, a par-
tir de ahora, pantallas a medida.

DEEKY DOKE

E n algunas aplicaciones (sobre

todo en la programacién de en-

samblador desde el BASIC), re-
sulta muy interesante hacer POKE en
dos direcciones de memoria consecuti-
vas.

Hemos definido una funcién que reali-
za esta tarea. Para utilizarla debéis ha-
cer lo siguiente.

1.—Incluir la siguiente linea al inicio de
vuestros programas.

10 DEF FNDOKE(X) = PEEK(X)

+256*PEEK(x+1)
2.~ Para utilizarla no tenéis mas que
hacer:
PRINT FNDOKE (&HFF89)

o}
P=FNDOKE (64532)
etc...

SOUND Y LAS
NOTAS

uando queremos utilizar la ins-
truccion SOUND para generar
notas musicales necesitaremos
saber las frecuencias de cada nota. He

aqui una tabla que os puede ayudar con
esta tarea:

DO -130'79
DO+ -138'50
RE -146'78
R#E -155'44
Ml -164'80
FA -174'61
FA# -184'91
SOL -195'93
SOL4#-207'48
LA  -220

LA# -232'98
Si -246'94

Como dato adicional, sabed que, para
pasar a una escala superior basta con
multiplicar por 2 estas frecuencias,
mientras que para pasar a una escala in-
ferior basta con dividirlas por 2.

ESTOY SUCIO
EL BRAR RARUN
QUEDRA LEJOS
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MUY PRONTO EN TU QUIOSCO. Stop

UNA REVISTA EXCEPCIONAL. Stop

R ——— e —
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OTRO PRODUCTO MANHATTAN TRANSFER: S.A. Stop

A la vanguardia de la prensa titil. Stop




NEMESIS, TU MEJOR/ JUEGO DEL ESPAab BN, MSX 4
SE TU EL PROTAGONISTA DE LA GUERRA'DE VAS' GALAKIAS, /
Y/HABLANDQ DE PELICULAS, ;TE ACUERDAS DE

LOS GOONIES?, AHORA TE TOCA A/TI RESCATARA'TUS/ / /-
COMPANEROS ENCERRADOQS EN LAS CUEVAS, MIENTRAS /

TE DESHACES DE SUS PELIGROSQS ENEMIGOS, /
'Y POR SI TE GUSTAN LAS AVENTURAS/DE TODO TIPO: /

NIGHTMARE, PARA QUE/BUSQUES A TU PRINCESA

POR LAS MIL Y/ UNA PANTALLAS.

PV.P:5.200 pts.
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